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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Keberhasilan suatu proses pembelajaran dipengaruhi oleh banyak aspek. 
Diantaranya adalah  gaya belajar, fasilitas yang tersedia, pengaruh iklim kelas, 
guru, metode pembelajaran dan masih banyak aspek lainnya. Peran guru 
dalam proses pembelajaran sangat penting. Dalam proses pembelajaran  guru  
tidak semata-mata sebagai   pengajar  yang melakukan  transfer of knowledge, 
tetapi juga sebagai  pendidik  yang melakukan transfer of values dan sekaligus 
sebagai  pembimbing  yang memberikan pengarahan dan menuntun siswa dalam 
belajar.      
Pembelajaran biologi yang banyak berlangsung sekarang ini adalah 
pembelajaran dengan metode konvensional. Metode konvensional ini 
menyebabkan siswa  kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 
Menurut Gipps dalam Muijs (2008 : 62) diungkapkan bahwa “metode pengajaran 
langsung memiliki kelemahan yaitu peran siswa terlalu pasif”. Hal ini 
menyebabkan ketergantungan siswa yang terlalu tinggi kepada guru dan juga 
mengakibatkan kurang berkembangnya keterampilan belajar mandiri.  
 Agar pembelajaran di kelas menjadi efektif dan siswa terlibat secara aktif 
dalam proses pembelajaran maka perlu dilakukan pengajaran dengan 
menggunakan  metode pengajaran yang tepat. Metode pengajaran yang sedang 
berkembang sekarang ini adalah metode pembelajaran dimana siswa dituntut 
untuk membentuk sendiri pengetahuannya. Peran guru dalam proses ini adalah 
membantu agar proses pembentukan pengetahuan oleh siswa dapat berjalan 
dengan baik. Penggunaan metode ini menuntut siswa untuk 
mempertanggungjawabkan pemikirannya, siswa akan terlatih untuk menjadi 
pribadi yang mengerti, kritis, kreatif dan rasional. 
    Biologi adalah salah satu bagian dari ilmu pengetahuan alam (sains) 
yang merupakan ilmu yang mempelajari segala aspek yang berkaitan erat dengan 
mahluk hidup baik bentuk struktur luar (morfologi) dan struktur dalam (anatomi), 
jaringan pembangun struktur tubuh (histologi) dan kinerja dari sistem tubuh 
(fisiologi). Biologi juga merupakan ilmu pengetahuan pasti dan dapat diuji 
kebenarannya. Berbagai cara dilakukan oleh para ilmuwan untuk membuktikan 
kebenaran biologi. 
 Biologi adalah ilmu yang tidak mudah untuk dipelajari dan dipahami, 
setiap hari guru biologi ditantang untuk memberikan materi pelajaran secara 
menarik dan relevan untuk membuat siswa selalu tertarik belajar biologi. Biologi 
saat ini sedang mengalami perkembangan yang sangat pesat. Perkembangan 
biologi yang begitu pesat memberikan dampak yang kita rasakan melalui berbagai 
hasil karya para ilmuwan dalam bidang biologi, misalnya dengan ditemukannnya 
letak kromosom penyebab penyakit tertentu pada manusia, potong dan sambung 
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 kromosom dll. Hal tersebut diatas menggugah para guru untuk dapat merancang 
dan melaksanakan pendidikan yang lebih terarah kepada penguasaan konsep 
biologi. 
Pembelajaran biologi yang selama ini dilakukan adalah  guru kurang 
memperhatikan kreativitas dan gaya belajar siswa. Guru hanya memberikan 
pelajaran dengan menyamaratakan potensi yang dimiliki oleh siswa terutama 
kreativitas dan gaya belajar siswa yang menyebabkan siswa-siswa kreatif tidak 
berkembang potensinya. Selain kreativitas, gaya belajar juga berpengaruh 
terhadap prestasi belajar siswa. Pernyataan yang menyatakan bahwa individu 
hanya memiliki salah satu karakteristik cara belajar tertentu sehingga tidak 
memiliki karakteristik cara belajar yang lain belum tentu benar. Pengkategorian 
ini hanya merupakan pedoman bahwa individu memiliki salah satu karakteristik 
yang paling menonjol sehingga jika ia mendapatkan rangsangan yang sesuai 
dalam belajar maka akan memudahkannya untuk menyerap pelajaran. 
Proses pembelajaran ekologi yang selama ini dilakukan di SMA Taruna 
Nusantara adalah metode ceramah yang diselingi dengan praktikum. Melalui 
proses pembelajaran tersebut hasil yang didapat belum dapat membawa siswa 
mencapai keberhasilan yang diharapkan yaitu  nilai rerata di atas 70. Pada tabel 1 
ditampilkan nilai asli untuk kompetensi dasar tentang ekosistem, dengan kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) 65. 
        Tabel  1. Hasil ulangan harian kompetensi dasar ekosistem di SMA Taruna   
Nusantara 
 
 Tahun pelajaran Nilai tertinggi Nilai terendah Rata-rata 
2005/2006 93.2 27.1 63.61 
2006/2007 100 20 74.92 
2007/2008 95.7 32.9 69.1 
 
Berangkat dari fakta diatas, salah satu penyelesaian untuk meningkatkan 
prestasi belajar biologi adalah dengan mengembangkan suatu metode 
pembelajaran yang akan melibatkan siswa secara aktif dengan memperhatikan 
kreativitas dan gaya belajarnya. Pembelajaran mengenai ekosistem yang 
dilakukan selama ini dengan metoda konvensional kurang menunjukkan hasil 
yang diharapkan yaitu siswa mampu mendeskripsikan peran komponen ekosistem  
dalam aliran energi dan daur biogeokimia serta pemanfaatan komponen ekosistem 
bagi kehidupan. 
Agar tujuan pembelajaran mencapai sasaran dengan baik seperti tercantum 
dalam kurikulum, diusahakan untuk menggunakan model pembelajaran yang 
sesuai. Dalam proses pembelajaran biologi siswa diharapkan tidak hanya 
menghafal materi pelajaran tetapi siswa mampu memahami konsep biologi  
melalui pendekatan keterampilan proses. 
 Pendekatan IPA adalah pendekatan keterampilan proses yang menekankan 
pada keterampilan memperoleh pengetahuan dan mengkomunikasikan hasilnya. 
Hal ini berarti bahwa proses belajar mengajar IPA tidak hanya berlandaskan pada 
teori pembelajaran perilaku, tetapi lebih menekankan pada prinsip-prinsip belajar 
 dari teori kognitif. Namun kenyataan dilapangan proses belajar mengajar masih 
didominasi metode konvensional. 
 Salah satu metode yang berdasarkan keterampilan proses adalah metode 
Group Investigation (GI). Dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif 
model Group Investigation diharapkan dapat terjadi interaksi aktif antara siswa 
baik secara fisik, intelektual dan emosional. Dengan segala perbedaan yang ada 
pada siswa, mereka dapat saling membantu dengan saling berdiskusi, bekerja 
sama dan saling melengkapi kekurangan masing-masing dalam memahami pokok 
bahasan ekosistem. Menurut Slavin (2004 : 41) “terdapat  dasar teoritis yang kuat 
untuk memprediksi bahwa metode pembelajaran kooperatif yang menggunakan 
tujuan kelompok dan tanggung jawab individual akan meningkatkan pencapaian 
prestasi siswa”. 
Siswa belajar IPA lebih baik ketika konsep sains diajarkan dengan 
pendekatan keterampilan proses diantaranya dengan model e-Learning  dan hands 
on activities. Dengan metode hands on activities dalam pembelajaran  biologi 
siswa dibawa ke keadaan di mana siswa dapat melihat dan menyentuh apa yang 
dipelajarinya. Hands on activities adalah suatu model yang dirancang untuk 
melibatkan siswa dalam menggali informasi dan bertanya, beraktivitas dan 
menemukan, mengumpulkan data dan menganalisis serta membuat kesimpulan 
sendiri. Siswa diberi kebebasan dalam mengkonstruk pemikiran dan temuan 
selama melakukan aktivitas sehingga siswa melakukan tanpa beban, 
menyenangkan dan dengan motivasi yang tinggi.  
 Pembelajaran e-Learning salah satunya adalah dengan menggunakan 
internet. melalui e-Learning siswa dapat melakukan distance learning 
(pembelajaran jarak jauh), berdiskusi dengan orang lain atau pakar dalam bidang 
tertentu, saling memberikan masukan, mendapatkan materi, mengirimkan tugas 
dengan mudah, mengetahui perkembangan pendidikan selain itu siswa dapat 
belajar dari manapun tidak terbatas oleh ruang dan waktu. Bahan-bahan dari 
internet lebih lengkap dan menarik serta masih banyak lagi manfaat lainnya. 
Kedua  aktivitas ini akan membuat siswa memahami tentang konsep biologi dan 
lebih tertarik serta terinspirasi untuk belajar biologi. 
 Selain metode pembelajaran, media juga sangat penting dalam proses 
pembelajaran. Fungsi dari media adalah pada awalnya adalah sebagai alat bantu 
visual, yaitu sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa.  
Salah satu peranan  media adalah untuk  membuat konkrit konsep yang abstrak. 
Guru dituntut untuk memilih media yang cocok untuk setiap materi pelajaran yang 
akan disampaikan. Media cetak yang selama ini dipilih untuk membantu proses 
pembelajaran menyebabkan kurangnya minat siswa dalam membaca dan 
mempelajari materi pelajaran.  
 Untuk memperjelas materi serta membuat siswa menjadi tertarik terhadap 
materi pelajaran yang akan disampaikan, guru dapat mempergunakan media 
komputer dan media 3 dimensi. Selain metode dan media, kreativitas belajar yang 
dimiliki oleh siswa menurut para ahli pendidikan dan psikologi amat penting 
untuk keberhasilan belajar. “Kreativitas dalam proses belajar mengajar merupakan 
proses belajar mengajar dimana siswa berusaha untuk menemukan hubungan-
 hubungan baru, mendapatkan jawaban, metoda atau cara baru dalam memecahkan 
suatu masalah”  (Utami Munandar, 1984 : 10).  
 Selain kreativitas, gaya belajar siswa juga harus diperhatikan dalam proses 
pembelajaran.  Setiap manusia memiliki gaya belajar yang unik.  Guru harus 
memperhatikan apakah siswa paling efektif belajar dengan melihat (visual), 
mendengar (Auditorial) atau bergerak dan menyentuh (kinestetik). 
Materi ekosistem di kelas X diantaranya adalah rantai makanan, jaring-
jaring makanan,  piramida energi, dan daur biogeokimia adalah materi yang perlu 
untuk diimplementasikan dalam kehidupan nyata. Untuk itu diperlukan metoda 
pembelajaran yang tepat dalam proses belajar mengajar. Dengan menggunakan 
pembelajaran hands on activities dan e-Learning diharapkan dapat memberikan 
suasana pembelajaran yang menarik dan menyenangkan untuk siswa.   
  
B. IDENTIFIKASI MASALAH 
Berdasarkan  latar belakang permasalahan diatas, maka dapat 
diidentifikasikan masalah-masalah sebagai berikut : 
1. Mutu pendidikan di Indonesia cukup memprihatinkan. 
2. Pembelajaran biologi masih bercorak teoritis dan hafalan. 
3.  Pembelajaran biologi kurang memperhatikan potensi yang dimiliki siswa 
diantaranya adalah kreativitas dan gaya belajar siswa. 
 4. Pemilihan metoda dan media pembelajaran biologi kurang sesuai dengan 
materi yang diajarkan. 
5. Pembelajaran biologi yang selama ini dilaksanakan masih didominasi oleh 
guru. 
6. Sarana dan prasarana yang ada di sekolah belum sesuai dengan jumlah siswa. 
 
C. PEMBATASAN MASALAH 
Berdasar identifikasi masalah di atas agar penelitian yang dikaji lebih 
terfokus dan terarah maka diperlukan pembatasan masalah sebagai berikut : 
1. Model pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kooperatif model GI (Group Investigation). 
2. Pembelajaran I dibatasi dengan model pembelajaran hands on activities. 
3. Pembelajaran II dibatasi dengan model pembalajaran e-Learning. 
4. Materi pembelajaran yang disampaikan adalah ekosistem. 
5. Kreativitas belajar siswa dibatasi kreativitas dalam belajar biologi. 
6. Gaya belajar siswa adalah gaya belajar visual, kinestetik dan audio. 
7. Prestasi belajar siswa dalam penelitian ini dibatasi pada hasil belajar siswa 
dalam hal ini ulangan harian pokok bahasan ekosistem. 
 
 D. PERUMUSAN MASALAH 
Berdasar latar belakang di atas, identifikasi masalah dan pembatasan 
masalah yang telah diuraikan di atas, maka masalah dalam penelitian ini dapat 
dirumuskan sebagai berikut: 
1. Apakah ada pengaruh model pembelajaran hands on activities dan e-
Learning terhadap prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem? 
2. Apakah ada pengaruh kreativitas tinggi, sedang dan rendah terhadap prestasi 
belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem? 
3. Apakah ada pengaruh gaya belajar siswa (auditorial, kinestetik, visual) 
terhadap prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem ?  
4. Apakah ada interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas siswa 
terhadap prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem?  
5. Apakah ada interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar siswa 
terhadap prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem? 
6. Apakah ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa terhadap 
prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem?  
7. Apakah ada interaksi antara model pembelajaran, kreativitas dan gaya 
belajar terhadap prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem? 
 
E. TUJUAN PENELITIAN 
 Sesuai dengan perumusan masalah yang diuraikan di atas, maka penelitian 
ini mempunyai tujuan sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran hands on activities dan e-
Learning terhadap prestasi belajar biologi pada materi ekosistem. 
2. Untuk mengetahui pengaruh tingkat kreativitas belajar siswa (tinggi, sedang, 
rendah) terhadap prestasi belajar biologi pada materi ekosistem. 
3. Untuk mengetahui pengaruh gaya belajar siswa (audio, visual dan kinestetik) 
terhadap prestasi belajar biologi pada materi ekosistem. 
4. Untuk mengetahui interaksi pengaruh model pembelajaran (hands on 
activities dengan e-Learning) dan tingkat kreativitas siswa (tinggi, sedang, 
rendah) terhadap prestasi belajar biologi pada materi ekosistem. 
5. Untuk mengetahui interaksi pengaruh model pembelajaran (hands on 
activities dengan e-Learning) dan gaya belajar siswa (auditorial, visual dan 
kinestetik) terhadap prestasi belajar biologi pada materi ekosistem. 
6. Untuk mengetahui interaksi pengaruh antara kreativitas (tinggi, sedang, 
rendah) dan gaya belajar siswa (auditorial, visual dan kinestetik) terhadap 
prestasi belajar biologi pada materi ekosistem.  
7. Untuk mengetahui interaksi pengaruh antara model pembelajaran (hands on 
activities dengan e-Learning), kreativitas (tinggi, sedang, rendah) dan gaya 
belajar siswa (auditorial, visual dan kinestetik) terhadap prestasi belajar 
biologi pada materi ekosistem. 
  
F. MANFAAT PENELITIAN 
Manfaat dari penelitian ini adalah : 
1. Manfaat teoritis 
a. Memberikan masukan kepada guru biologi untuk mendapatkan gambaran 
tentang pengembangan pembelajaran yang dapat meningkatkan prestasi 
belajar. 
b. Memberikan pertimbangan bagi pengembangan kurikulum dalam rangka 
pengembangan kurikulum tingkat satuan pendidikan di masa datang. 
c. Untuk menambah  dan mengembangkan ilmu pengetahuan serta teori-teori 
yang telah ada. 
2. Manfaat praktis 
a. Menambah khasanah ilmu pengetahuan tentang pengaruh pendekatan Group 
Investigation melalui hands on activity dan e-Learning  terhadap prestasi 
belajar siswa ditinjau dari kreativitas dan gaya belajar siswa. 
b. Sebagai bahan pertimbangan dan bahan masukan bagi peneliti selanjutnya. 
BAB II 
LANDASAN TEORI, KERANGKA BERFIKIR DAN HIPOTESIS 
 
 A. KAJIAN TEORI 
1. Teori-teori Belajar 
Untuk memahami lebih dalam mengenai teori belajar yang mendasari 
Group Investigation perlu dipahami  terlebih dulu pengertian dari belajar. Winkel 
( 2007 : 59) “ Belajar adalah suatu aktivitas fisik/mental yang berlangsung 
interaktif aktif dengan lingkungan, yang menghasilkan perubahan dalam 
pengetahuan- pemahaman, ketrampilan dan nilai sikap. Perubahan itu bersifat 
secara relatif  konstan dan berbekas“, sedangkan menurut Gagne dalam Ratna 
Willis (1987  : 11) “belajar merupakan suatu proses dimana organisme dapat 
berubah perilakunya akibat pengalaman“. Berdasarkan  pendapat kedua ahli 
tersebut dapat disimpulkan bahwa “belajar adalah suatu aktivitas fisik/mental 
yang berlangsung interaktif aktif dengan lingkungan dimana akibat proses ini 
organisme dapat berubah perilakunya akibat pengalaman“. 
Berdasarkan rumusan diatas dapat dikemukakan ciri penting dari aktivitas 
belajar diantaranya adalah situasi belajar mesti bertujuan. Menurut Alex 
sobur (2003  : 221) “Belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku, 
belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi melalui latihan dan pengalaman  
dan harus merupakan suatu akhir dari periode panjang“.    
Teori belajar menurut dapat dikelompokan menjadi dua keluarga, yaitu 
keluarga perilaku (behavioristik) yang meliputi stimulus-stimulus respon 
conditioning dan keluarga Gestald-field yang meliputi teori-teori kognitif. 
Beberapa teori belajar yang mendasari model pembelajaran Group Investigation 
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 adalah teori konstruktivisme, teori kognitif, teori belajar sosial, teori belajar 
komunikasi dan teori belajar motivasi. 
 
a. Teori Konstruktivisme 
Teori konstruktivisme menyatakan bahwa “siswa harus menemukan 
sendiri dan mentransformasikan informasi kompleks, mengecek informasi baru 
dengan aturan-aturan lama dan merevisinya apabila aturan-aturan tersebut sudah 
tidak sesuai“ (Trianto, 2007 : 13). Para penganut konstruktivisme berpendapat 
bahwa guru tidak sekedar memberi pengetahuan kepada siswa tetapi siswa harus 
membangun sendiri pengetahuannya. Menurut Von Glaserfeld dalam Suparno 
(1997 : 19) “Pengetahuan itu dibentuk oleh struktur konsepsi seseorang sewaktu 
dia berinteraksi dengan lingkungannya”. 
Kaum kontruktivis menyatakan bahwa manusia dapat mengetahui sesuatu 
dengan indranya, dengan berinteraksi terhadap objek dan lingkungannya melalui 
proses melihat, mendengar, menjamah, membau dan merasakan orang dapat 
mengetahui sesuatu, misalnya dengan mengamati air, bermain dengan air, 
mengoperasikan air, orang membentuk pengetahuan akan air. Menurut Masnur 
Muslich (2007 : 44) ”Prinsip dasar konstruktivisme yang harus dipegang guru 
adalah proses pembelajaran lebih utama dari pada hasil, informasi bermakna dan 
relevan dengan kehidupan nyata lebih penting daripada verbalisme, siswa diberi 
kesempatan seluas-luasnya untuk menentukan dan menerapkan idenya sendiri”. 
 Menurut pandangan para kontruktivis ”siswa harus aktif melakukan 
kegiatan, aktif berfikir, menuyusun konsep dan memberi makna tentang hal-hal 
yang sedang dipelajari” (Asri budiningsih, 2005 : 34). Dalam pandangan teori ini 
siswa dianggap sudah memiliki kemampuan awal sebelum mempelajari sesuatu, 
sedangkan peranan guru dalam proses pembelajaran adalah membantu proses 
pengkonstruksian berjalan lancar. Pada proses tersebut di atas segala sesuatu 
seperti bahan, peralatan, lingkungan dan fasilitas lainnya harus disediakan untuk 
membantu proses pembentukan tersebut. 
Von galserfeld dalam Paul Suparno (1996) mengemukakan bahwa ada 
beberapa kemampuan yang diperlukan dalam mengkonstruksi pengetahuan yaitu: 
1). Kemampuan mengingat dan mengungkapkan kembali pengalaman; 2). 
Kemampuan membandingkan dan mengambil keputusan akan kesamaan dan 
perbedaan; 3). Kemampuan untuk lebih menyukai sesuatu pengalaman yang satu 
daripada yang lainnya. 
 Teori belajar ini sangat relevan jika dikaitkan dengan group investigation. 
Teori ini mengungkapkan bahwa guru tidak sekedar memberi pengetahuan kepada 
siswa tetapi siswa harus membangun sendiri pengetahuannya. Metode 
pembelajaran dengan Group investigation melalui hands on activities dan e-
learning ini mengacu kepada kemampuan siswa untuk mengkonstruksi sendiri 
pengetahuannya. Dalam proses tersebut dibantu dengan media untuk membuat 
sesuatu yang abstrak menjadi konkrit dan memudahkan siswa dalam membangun 
pengetahuannya. 
  
b. Teori belajar kognitif 
              Berdasarkan teori ini menyatakan bahwa “belajar merupakan aktivitas 
yang melibatkan proses berfikir yang sangat kompleks” (Asri Budiningsih, 2005 : 
34). Teori ini lebih mementingkan proses belajar daripada hasilnya. Teori 
psikologi kognitif memandang belajar sebagai proses pemfungsian unsur-unsur 
kognisi terutama pikiran, untuk dapat mengenal dan memahami stimulus yang 
datang dari luar teori ini berpandangan bahwa belajar merupakan suatu proses 
internal yang mencakup ingatan, retensi, pengolahan informasi, emosi dan aspek 
kejiwaan lainnya. 
Teori psikologi kognitif mengatakan bahwa perilaku manusia tidak 
ditentukan oleh stimulus yang berada diluar dirinya, melainkan oleh faktor yang 
ada pada dirinya sendiri. Faktor-faktor internal itu berupa kemampuan atau 
potensi yang berfungsi untuk mengenal dunia luar, dan dengan pengenalan itu 
manusia mampu memberikan respon terhadap stimulus. Beberapa tokoh penganut 
teori belajar psikologi kognitif: 
 
1).   Teori belajar Jean Piaget 
Salah satu tokoh penganut aliran psikologi kognitif adalah Jean Piaget. 
Menurut Piaget dalam Suparno (1997 : 119) “Semua pengetahuan adalah suatu 
konstruksi (bentukan) kegiatan/tindakan seseorang”. Pemikiran ilmiah merupakan 
 proses konstruksi dan reorganisasi yang terus-menerus. Prinsip utama 
pembelajaran piaget adalah belajar aktif yang bertujuan untuk  membantu 
perkembangan kognitif anak, kepadanya perlu diciptakan kondisi belajar yang 
memungkinkan anak belajar sendiri, misalnya melakukan percobaan. Manipulasi 
symbol-simbol, mengajukan pertanyaan dan mencari jawaban sendiri, 
membandingkan penemuan sendiri dengan penemuan temannya. Ada tiga prinsip 
belajar Jean Piaget yaitu: 
a) Belajar aktif : pada pembelajaran aktif akan menghindarkan siswa dari 
kebosanan. 
b) Belajar lewat interaksi sosial: manusia adalah mahluk sosial sehingga 
cenderung menyukai sosialisasi.  Tanpa intraksi sosial, perkembangan 
kognitif anak akan tetap bersifat egosentris. Sebaliknya lewat interaksi sosial, 
perkembangan kognitif anak akan mengarah pada banyak pandangan dengan 
macam-macam sudut pandang dari alternatif tindakan. 
c) Belajar lewat pengalaman sendiri: pada pembelajaran ini proses mencari ilmu 
dilakukan secara tidak sengaja, jadi siswa merasa tidak terpaksa untuk belajar 
sehingga apabila teori ini dibandingkan dengan teori belajar lain, teori ini 
bersifat lebih demokratif.  
Menurut piaget dalam Asri Budiningsih (2005 : 35) diungkapkan bahwa 
“perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik” artinya adalah semakin 
tua umur seseorang maka susunan sarafnya semakin kompleks dan makin 
meningkat pula kemampuannya. Salah satu sumbangan pemikirannya yang 
 banyak digunakan sebagai rujukan untuk memahami perkembangan kognitif 
individu yaitu teori tentang tahapan perkembangan individu. Menurut Piaget 
dalam Suparno (1997 : 34)  diungkapkan bahwa perkembangan kognitif individu 
meliputi empat tahap yaitu tahap perkembangan kognitif : 
a) Periode sensorimotor (usia 0–2 tahun). Bayi mengenal dunianya melalui 
tindakan dan informasi inderawi. Bayi mengorganisasikan skema tindakan fisik 
seperti menggenggam dan memukul. 
b) Periode praoperasional (2-3 tahun sampai 7-8 tahun). Anak mulai  bertindak ke 
berfikir dengan cara menginternalisasikan tindakan,  tetapi pikiran masih tidak 
sistematis dan tidak logis. Anak pada fase ini mulai memahami percakapan. 
c) Periode operasional konkrit (7-8 tahun sampai 11 tahun). Anak-anak mulai 
mengembangkan kemampuan berfikir sistematis.  
d) Periode operasional formal (usia 11 tahun sampai dewasa). Orang muda yang 
sudah mengembangkan kemampuan sistematisnya. 
Menurut teori ini, belajar akan lebih berhasil apabila disesuaikan dengan 
tahap perkembangan kognitif peserta didik. Menurut Piaget dalam William Crain 
(2003 : 173) “Perkembangan adalah suatu proses konstruktif yang aktif” yang 
artinya adalah peserta didik hendaknya diberi kesempatan untuk melakukan 
eksperimen dengan obyek fisik, yang ditunjang oleh interaksi dengan teman 
sebaya dan dibantu oleh pertanyaan tilikan dari guru. Guru hendaknya banyak 
memberikan rangsangan kepada peserta didik agar mau berinteraksi dengan 
lingkungan secara aktif, mencari dan menemukan berbagai hal dari lingkungan. 
 Teori ini jika dikaitkan dengan judul penelitian ini sangat relevan. Teori 
ini mengungkapkan bahwa perkembangan kognitif individu itu melalui empat 
tahap. Siswa SMA dengan umur  14 tahun termasuk ke dalam periode operasional 
formal dimana mereka sudah mulai :a) Dapat berpikir adolensi, yaitu masa 
dimana ia dapat merumuskan banyak alternatif hipotesis dalam menanggapi 
masalah, tetapi ia belum mempunyai kemampuan untuk menerima atau menolak 
hipotesis, b) Mulai mampu berpikir proporsional, yaitu berpikir yang tidak hanya 
terbatas pada peristiwa-peristiwa konkret saja, c) Mampu berpikir kombinatorial, 
yaitu berpikir yang meliputi kombinasi benda-benda, gagasan-gagasan yang 
abstrak dan konkret dengan menggunakan pola pikir kemungkinan, d) Mampu 
berpikir reflektif, yaitu berpikir kembali pada satu seri operasional mental, atau 
sudah mampu berpikir tentang ” berfikirnya”.mengembangkan kemampuan 
sistematisnya, tetapi dalam proses tersebut memerlukan suatu media tertentu. 
 
2). Teori Gagne 
Menurut Gagne bahwa dalam pembelajaran terjadi proses penerimaan 
informasi, untuk kemudian diolah sehingga menghasilkan keluaran dalam bentuk 
hasil belajar. Dalam pemrosesan informasi terjadi adanya interaksi antara kondisi-
kondisi internal dan kondisi-kondisi eksternal individu. Gagne berpendapat bahwa  
belajar itu bukan proses tunggal. Belajar menurut Gagne tidak dapat didefinisikan 
dengan mudah, karena belajar bersifat kompleks. 
 Dalam proses pembelajaran Group Investigation diharapkan dapat terjadi 
interaksi aktif antara siswa baik secara fisik, intelektual dan emosional. Ini sangat 
sesuai dengan teori belajar gagne yang menyatakan bahwa dalam pemrosesan 
informasi atau proses pembelajaran terjadi interaksi  antara keadaan dalam diri 
individu dan proses kognitif yang terjadi dalam diri individu serta dipengaruhi 
rangsangan dari lingkungan.  
Gagne (1972) mendefinisikan belajar adalah : mekanisme dimana 
seseorang menjadi anggota masyarakat yang berfungsi secara kompleks. 
Kompetensi itu meliputi, skill, pengetahuan, attitude (perilaku), dan nilai-nilai 
yang diperlukan oleh manusia, sehingga belajar adalah hasil dalam berbagai 
macam tingkah laku yang selanjutnya disebut kapasitas atau outcome. 
Kemampuan-kemampuan tersebut diperoleh pembelajar (peserta didik) dari 
stimulus dan lingkungan serta proses kognitif. Menurut Gagne belajar dapat 
dikategorikan sebagai berikut : 
a) Verbal information (informasi verbal) merupakan kemampuan yang dinyatakan 
, seperti membuat label, menyusun fakta-fakta, dan menjelaskan. Kemampuan / 
unjuk kerja dari hasil belajar, seperti membuat pernyataan, penyusunan frase, 
atau melaporkan informasi. 
b) Intellectual Skill (skil Intelektual) merupakan kemampuan pembelajar yang 
dapat menunjukkan kompetensinya sebagai anggota masyarakat seperti; 
menganalisa berita-berita. Membuat keseimbangan keuangan, menggunakan 
bahasa untuk mengungkapkan konsep, menggunakan rumus matematika. 
  c) Attitude (perilaku) merupakan kemampuan yang mempengaruhi pilihan 
pembelajar (peserta didik) untuk melakukan suatu tindakan. 
d) Cognitive strategi (Strategi kognitif) merupakan kemampuan yang mengontrol 
manajemen belajar si pembelajar mengingat dan berpikir. Cara yang terbaik 
untuk mengembangkan kemampuan tersebut adalah dengan melatih pembelajar 
memecahkan masalah, penelitian dan menerapkan teori-teori untuk 
memecahkan masalah ril dilapangan. 
3). Teori belajar Ausubel 
Teori ini mengungkapkan ada dua macam proses belajar yakni belajar 
bermakna dan belajar menghafal. Belajar bermakna berarti informasi baru 
diasimilasikan dalam struktur pengertian lamanya. Belajar menghafal hanya perlu 
bila pembelajar mendapatkan fenomena atau informasi yang sama sekali baru dan 
belum ada hubungannya dalam struktur pengertian lamanya. Tugas pendidikan 
adalah bagaimana dua tahap tersebut bisa terus berlangsung dengan terus memberi 
tantangan sehingga ada ketidakpuasan terhadap konsep yang telah ada.  
Teori belajar ini mengemukakan bahwa pengetahuan diorganisasi dalam 
ingatan seseorang dalam struktur hierarkhis. Ini berarti pengetahuan yang umum 
dan abstrak diperoleh terlebih dahulu oleh siswa, hal tersebut akan memudahkan 
siswa untuk mendapatkan pengetahuan baru yang lebih rinci. Pembelajaran 
dengan mengurutkan hal yang makro ke dalam hal yang mikro dikenal dengan 
istilah subsumptive sequence.  
 Ausubel mengemukakan juga gagasan Advance organizers yang dalam hal 
ini siswa membuat abstraksi atau kerangka isi yang berisi konsep-konsep dasar 
tentang apa yang dipelajari. Diharapkan dengan cara seperti ini akan memudahkan 
siswa untuk memahami materi pelajaran yang baru dengan menghubungkannya 
dengan materi pelajaran yang telah dipelajarinya. Prinsip-prinsip pembelajaran 
menurut Ausubel: a). Pengaturan awal : pengaturan awal dapat digunakan guru 
dalam membantu mengaitkan konsep lama dengan konsep baru yang lebih tinggi 
maknanya; b).  Deferensiasi progresif : dalam proses belajar bermakna perlu ada 
pengembangan dan evaluasi konsep-konsep. Caranya, unsur yang paling umum 
dan inklusif diperkenalkan dahulu kemudian baru yang lebih mendetail, berarti 
pembelajaran dari umum ke khusus; c). Belajar superordinat adalah proses 
struktur kognitif yang mengalami pertumbuhan kearah deferensiasi, terjadi sejak 
perolehan informasi dan diasosiasikan dengan konsep dalam struktur kognitif 
tersebut; d). Penyesuaian. 
 
4). Teori belajar Brunner 
Prinsip belajar menurut Bruner adalah memakai cara dengan apa yang 
disebutnya “ discovery learning” yaitu proses belajar akan berjalan baik dan kreatif 
jika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan suatu konsep, 
teori, aturan atau pemahaman melalui contoh-contoh yang dijumpai dalam 
kehidupan. Menurut Ratna Willis (1989 : 97) diungkapkan bahwa “Bruner tidak 
mengembangkan suatu teori belajar yang sistematis melainkan bagaimana cara 
 orang memilih, mempertahankan dan mentransformasi  informasi secara aktif”. 
Dalam hal ini ia mengemukakan pendapatnya, bahwa mata pelajaran dapat 
diajarkan secara efektif dalam bentuk intelektual yang sesuai dengan tingkat 
perkembangan anak. Pada tingkat permulaan pengajaran hendaknya dapat 
diberikan melalui cara-cara yang bermakna, dan makin meningkat ke arah yang 
abstrak. 
Pendekatan teori belajar Bruner didasarkan pada dua asumsi yaitu: 
perolehan pengetahuan merupakan suatu proses interaktif. Bruner meyakini 
bahwa  orang yang belajar berinteraksi dengan lingkungan secara aktif perubahan 
tidak hanya terjadi pada lingkungan tetapi pada diri orang itu sendiri, sedangkan 
asumsi yang kedua adalah orang yang mengkonstruksi pengetahuannya dengan 
menghubungkan informasi yang masuk dengan informasi yang disimpan yang 
diperoleh sebelumnya. 
Menurut teori ini proses pembelajaran hendaklah dilakukan dengan cara 
enaktif atau melalui tindakan. Model pembelajaran hands on activities dan e-
learning sesuai dengan hal tersebut diatas sehingga proses pembelajaran menjadi 
lebih menarik dan siswa akan lebih tertantang. 
 
c. Teori Belajar Sosial (Social Learning) 
Teori belajar sosial atau disebut juga teori observational learning adalah 
sebuah teori belajar yang relatif masih baru dibandingkan dengan teori-teori 
belajar lainnya. Teori ini dikembangkan oleh Albert Bandura seorang psikolog 
 pendidikan dari Stanford University, USA. Prinsip dasar belajar menurut teori ini, 
bahwa yang dipelajari individu terutama dalam belajar sosial dan moral terjadi 
melalui peniruan (imitation) dan penyajian contoh perilaku (modeling). 
Teori belajar ini dikembangkan untuk menjelaskan bagaimana orang belajar 
dalam seting yang alami/lingkungan sebenarnya. Dalam belajar sosial (social 
learning) dimana seseorang mempelajari perannya dan peran-peran orang lain 
dalam konteks sosial. Selanjutnya orang tersebut akan menyesuaikan tingkah 
lakunya dengan peran orang lain atau peran sosial yang telah dipelajari.  
Teori ini juga masih memandang pentingnya conditioning. Melalui 
pemberian reward dan punishment, seorang individu akan berfikir dan 
memutuskan perilaku sosial mana yang perlu dilakukan.  Penguasaan 
keterampilan dan pengetahuan yang kompleks tidak hanya bergantung pada 
proses perhatian, retensi, motor reproduksi dan motivasi, tetapi juga sangat 
dipengaruhi oleh unsur-unsur yang berasal dari diri pembelajar sendiri yakni 
“sense of self Efficacy” dan “self–regulatory system”. Sense of self efficacy adalah 
keyakinan pembelajar bahwa ia dapat menguasai pengetahuan dan keterampilan 
sesuai standar yang berlaku. Self regulatory adalah menunjuk kepada 1) struktur 
kognitif yang memberi referensi tingkah laku dan hasil belajar, 2) sub proses 
kognitif yang merasakan, mengevaluasi, dan pengatur tingkah laku kita.  
Menurut teori ini dikemukakan bahwa proses mengingat akan lebih baik 
dengan cara mengkodekan perilaku atau materi pembelajaran ke dalam tanda atau 
gambar daripada hanya observasi sederhana (hanya dengan melihat saja). Proses 
 pembelajaran hands on activities dan e-learning mengakomodasikan hal tersebut 
diatas dengan mempergunakan media alam proses pembelajarannya agar hasil 
yang dicapai oleh siswa menjadi lebih optimal.  
 
d. Teori Belajar Motivasi 
Teori motivasi menekankan pentingnya penghargaan kelompok dalam 
pembelajaran kooperatif untuk memotivasi belajar (Slavin, 2008 : 34). Menurut 
teori motivasi, motivasi dalam pembelajaran kooperatif terletak pada bagaimana 
bentuk hadiah atau struktur pencapaian tujuan saat siswa melaksanakan kegiatan 
pembelajaran. 
            Slavin mengemukakan struktur pencapaian tujuan dengan menciptakan 
situasi dimana keberhasilan seseorang ditentukan oleh keberhasilan kelompoknya. 
Oleh karena itu untuk mencapai tujuan yang diinginkan anggota kelompok harus 
saling membantu satu sama lain untuk keberhasilan kelompok dan yang lebih 
penting adalah memberi dorongan atau dukungan kepada anggota kelompok lain 
untuk berusaha mencapai tujuan yang maksimal. Lebih lanjut keberhasilan 
kelompok didasarkan pada masing - masing anggota kelompoknya dengan cara 
meningkatkan motivasi belajar,  motivasi untuk mendorong semangat teman 
untuk belajar dan motivasi untuk membantu teman belajar. Hal tersebut diatas 
sangat sesuai dengan metode pembelajaran group investigation dimana pada 
pembelajaran ini, siswa dilibatkan sejak perencanaan, baik dalam menentukan 
topik maupun cara untuk mempelajarinya melalui investigasi kelompok. 
 
 e. Teori Belajar Komunikasi  
Proses pembelajaran adalah sebuah komunikasi. Dalam proses ini 
melibatkan tiga komponen pokok yaitu, komponen pengirim pesan (guru), 
komponen penerima pesan (siswa) dan komponen pesan itu sendiri yang biasanya 
berupa materi pelajaran (Wina Sanjaya, 2006 : 162). Interaksi antar unsur dalam 
belajar komunikasi dapat dilihat pada gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Interaksi antar unsur dalam belajar komunikasi 
Dalam proses pembelajaran guru diharapkan dapat membantu siswa agar 
lebih terarah, lebih lancar, lebih mudah dan lebih berhasil. Tetapi terkadang dalam 
proses pembelajaran mengalami kegagalan, artinya materi pembelajaran yang 
disampaikan tidak dapat diterima dengan baik oleh siswa. Proses pembelajaran 
hands on activities dan e-learning keduanya mempergunakan media untuk 
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 membantu siswa dalam proses pembelajaran sehingga proses pembelajaran lebih 
terarah, lebih lancar, lebih mudah dan lebih berhasil. 
 
2. Group Investigation (GI) 
Metode group Investigation sering dipandang sebagai metode yang paling 
kompleks dan paling sulit untuk dilaksanakan dalam pembelajaran kooperatif. 
Metode ini melibatkan siswa sejak perencanaan, baik dalam menentukan topik 
maupun cara untuk mempelajarinya melalui investigasi. Dalam Group 
Investigation ini murid-murid bekerja dalam 6 tahap. Tahap-tahap dalam Group 
Investigation dapat dilihat pada tabel 2. 
Tabel 2: Tahap (syntax) Group Investigation 
Phase/tahap Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 
Phase 1 
Mengidentifikasikan topik 
dan mengatur murid ke 
dalam kelompok 
1. Guru membagi kelas 
dalam beberapa 
kelompok heterogen 
yang masing-masing 
terdiri dari 4 orang per 
kelompok, komposisi 
kelompok didasarkan 
pada ketertarikan 
siswa dan harus 
bersifat heterogen 
 
1. Siswa meneliti 
beberapa sumber, 
mengusulkan 
sejumlah topik, dan 
mengkatagorikan 
saran-saran 
2. Siswa bergabung 
dengan kelompoknya 
untuk mempelajari 
topik yang mereka 
pilih. 
Phase 2 
Merencanakan tugas yang 
1. Guru memanggil 
ketua-ketua kelompok 
1. Siswa merencanakan 
bersama mengenai 
 akan dipelajari untuk memilih 
materi/tugas yang 
berbeda antara satu 
kelompok dengan 
kelopok lainnya 
topik yang akan 
dipelajari  dan 
melakukan 
pembagian tugas 
Phase 3 
Melaksanakan investigasi 
1. Guru membimbing 
siswa dalam 
melaksanakan 
investigasi  
1. Siswa mengumpulkan 
informasi dan saling  
bertukar, berdiskusi, 
mengklarifikasi dan 
mensintesis semua 
gagasan 
2. Siswa melaksanakan 
pembuatan proyek  
Phase 4 
Menyiapkan laporan akhir 
1. Guru mengarahkan 
siswa dalam 
menganalisis data, 
serta memfasilitasi 
siswa dalam proses 
diskusi, untuk 
menyimpulkan hasil 
yang diperoleh 
2. Siswa merencakan hal 
yang akan mereka 
laporkan  dan 
pembuatan presentasi 
3. Wakil-wakil 
kelompok membentuk 
sebuah panitia acara 
untuk 
mengkoordinasikan 
rencana-rencana 
presentasi 
Phase 5 
Mempresentasikan laporan 
akhir 
1. Guru membimbing 
siswa dalam 
pelaksanaan presentasi 
1. Siswa 
mempresentasikan 
hasil investigasinya 
Phase 6 
Evaluasi 
1. Guru dan siswa 
berkolaborasi dalam 
1. Siswa saling 
memberikan umpan 
 mengevaluasi 
pembelajaran siswa 
2. Guru memberikan 
penilaian atas hasil 
kerja siswa 
balik mengenai topik 
yang di investigasi 
 
 
Dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif model Group 
Investigation diharapkan dapat terjadi interaksi aktif antara siswa baik secara fisik, 
intelektual dan emosional. Perbedaan yang ada pada siswa akan menyebabkan  
mereka saling membantu dengan saling berdiskusi, bekerja sama dan saling 
melengkapi kekurangan masing-masing dalam memahami pokok bahasan 
ekosistem. 
 
3. Hands on Activities 
Pengembangan kemampuan siswa dalam bidang sains merupakan salah 
satu kunci keberhasilan peningkatan kemampuan dalam menyesuaikan diri 
dengan perubahan dan memasuki dunia teknologi, termasuk teknologi informasi. 
Untuk kepentingan sosial, ekonomi, lingkungan maka siswa perlu dibekali dengan 
kemampuan yang memadai agar menjadi peserta aktif dalam masyarakat. 
Hands on activities adalah suatu model yang dirancang untuk melibatkan 
siswa dalam menggali informasi dan bertanya, beraktivitas dan menemukan, 
mengumpulkan data dan menganalisis serta membuat kesimpulan sendiri. Siswa 
diberi kebebasan dalam mengkonstruk pemikiran dan temuan selama melakukan 
 aktivitas sehingga siswa melakukan tanpa beban, menyenangkan dan dengan 
motivasi yang tinggi. 
Aktivitas hands on activities berupa kegiatan nyata antara lain meliputi 
mengidentifikasi, memotong, menggunting, memasangkan atau menyusun benda, 
sehingga terbentuk suatu pola atau keteraturan yang merupakan sifat, rumus atau 
teorema. Dalam hands on activities akan terbentuk suatu penghayatan dan 
pengalaman untuk menetapkan suatu pengertian (penghayatan) karena mampu 
membelajarkan secara bersama-sama kemampuan psikomotorik (keterampilan), 
pengertian (pengetahuan) dan afektif (sikap) yang biasanya menggunakan sarana 
laboratorium dll. 
Tekanan dengan model Hands on activities ini adalah siswa dibiasakan 
dengan aktif membuat dan menciptakan sesuatu peralatan yang menggunakan 
prinsip biologi. Model Hands on activities ini dapat berisikan pembelajaran 
dengan inquiry, discovery, kerja kelompok, eksperimen dll (Paul Suparno, 2007 : 
123). Setelah siswa melakukan  hands on activities siswa mendapatkan suatu 
penghayatan dan pengalaman untuk menetapkan suatu pengertian (penghayatan) 
karena mampu membelajarkan secara bersama-sama kemampuan psikomotorik 
(keterampilan), pengertian (pengetahuan) dan afektif (sikap). Dalam pelaksanaan 
hands on activities perlu diperhatikan 3 aspek yaitu: 
a. Ranah kognitif dapat dilatihkan dengan memberi tugas, memperdalam teori 
yang berhubungan dengan tugas hands on activities yang dilakukan, 
 menggabungkan beberapa teori yang diperoleh, menerapkan teori yang pernah 
diperoleh pada masalah nyata. 
b. Ranah psikomotorik dapat dilatihkan dengan memilih, mempersiapkan dan 
menggunakan seperangkat alat atau instrument secara tepat dan benar. 
c. Ranah afektif dapat dilatihkan melalui merencanakan kegiatan mandiri, 
bekerjasama dengan kelompok kerja, disiplin dalam kelompok kerja, bersikap 
jujur dan terbuka serta menghargai ilmunya. 
Manfaat lain yang dapat diperoleh melalui hands on activities adalah 
menambah minat, motivasi, menguatkan ingatan, dapat mengatasi kesulitan 
belajar, menghindarkan salah paham, mendapatkan umpan balik dari siswa serta 
yang paling penting adalah menghubungkan yang konkrit dan abstrak. 
 
4. Media Pengajaran 
Mengikuti pandangan E. De Corte dalam Winkel (1996 : 285) “Media 
pengajaran diartikan suatu sarana non personal (bukan manusia) yang digunakan 
atau disediakan oleh tenaga pengajar, yang memegang peranan dalam proses 
belajar-mengajar untuk mencapai tujuan instruksional”. Sedangkan menurut 
Gerlach  dalam Wina sanjaya (2007 : 163) “Media adalah meliputi orang, bahan 
alat atau kegiatan yang mengciptakan kondisi yang memungkinkan siswa 
memperoleh pengetahuan, keterampilan dan sikap”. Berdasarkan kedua 
pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa media adalah “orang, bahan, alat atau 
kegiatan yang menciptakan kondisi yang memungkinkan proses belajar mengajar 
 mencapai tujuan instruksionalnya yaitu siswa memperoleh pengetahuan , 
keterampilan dan sikap”. 
 Fungsi dari media pada awalnya adalah sebagai alat bantu visual, yaitu 
sarana yang dapat memberikan pengalaman visual kepada siswa. Peranan dari 
media adalah untuk membuat konkrit konsep yang abstrak, membawa objek yang 
berbahaya atau sukar didapat ke dalam lingkungan belajar, menampilkan objek 
yang terlalu besar, menampilkan objek yang tidak dapat diamati dengan mata 
telanjang,  mengamati gerakan yang terlalu cepat, memungkinkan siswa 
berinteraksi langsung dengan lingkungannya, membangkitkan motivasi belajar 
siswa, menyajikan informasi belajar secara konsisten dan dapat diulang maupun 
disimpan menurut kebutuhan, mengatasi batasan waktu maupun ruang. 
Berbagai cara dilakukan oleh para pakar media untuk melakukan 
klasifikasi media, Salah satu klasifikasi media yaitu  menurut Bretz adalah : a. 
Media audio visual gerak: merupakan media yang paling lengkap, yaitu 
menggunakan kemampuan audio visual dan gerak: b. Media audio visual diam : 
merupakan media kedua dari segi kelengkapannya kemampuannya karena ia 
memiliki semua kemampuan yang ada pada golongan sebelumnya kecuali 
penampilan gerak: c. Media audio semi-gerak memiliki kemampuan menampilkan 
suara disertai gerakan titik secara linier, jadi tidak dapat menampilkan gerakan 
secara utuh; d. Media visual gerak memiliki kemampuan seperti golongan pertama 
kecuali penampilan suara; e. Media visual diam mempunyai kemampuan 
menyampaikan informasi secara visual tetapi tidak dapat menampilkan suara 
maupun gerak; f. Media audio adalah media yang hanya memanipulasikan 
 kemampuan-kemampuan suara semata-mata; g. Media cetak merupakan media 
yang hanya mampu menampilkan informasi berupa angka-angka  dan symbol-
simbol verbal tertentu. 
 
5. E-Learning 
Teknologi berbasis komputer merupakan cara-cara memproduksi dan 
menyampaikan bahan dengan menggunakan perangkat yang bersumber pada 
mikroprosessor. Menurut Sharon E. Smaldino (2000 : 183) “ On-line learning (e-
learning) is the result of instruction that is delivered electronically using 
computer and computer based media”. Ada 2 kategori dasar dari jaringan 
komputer Local Area Network (LANs) dan wide Area Network (WANs). LANs 
meliputi jaringan yang terbatas didalam gedung sedangkan WANs meliputi area 
yang lebih luas. Menurut Barbara B. Seels (1994 : 42) “Pembelajaran e-Learning 
salah satunya adalah dengan menggunakan internet”. Internet dapat diartikan 
sebagai jaringan komputer yang sangat luas dan terdiri dari ribuan bahkan jutaan 
jaringan komputer independen yang dihubungkan satu dengan yang lainnya. 
Jaringan ini dapat terdiri dari lembaga pendidikan, pemerintahan, militer, 
organisasi bisnis bahkan pribadi.   
Banyak definisi mengenai e-learning tetapi disepakati definisinya secara 
umum adalah pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi informasi sebagai 
sarana penyajian dan distribusi informasi. e-learning merupakan sarana yang 
sangat tepat untuk mendapatkan informasi dalam dunia pendidikan.  
 Belajar melalui Internet Based Learning atau Web-Based Learning dalam 
bentuk sederhana adalah web site yang dimanfaatkan untuk menyajikan materi-
materi pembelajaran. Manfaat  e-learning adalah  dapat melakukan distance 
learning (pembelajaran jarak jauh), berdiskusi dengan orang lain atau pakar dalam 
bidang tertentu, saling memberikan masukan, mendapatkan materi, mengirimkan 
tugas dengan mudah, mengetahui perkembangan pendidikan, siswa dapat belajar 
dari manapun tidak terbatas oleh ruang dan waktu. bahan-bahan dari internet lebih 
lengkap dan menarik dan masih banyak lagi manfaat lainnya. 
Menurut Muijs dan Reynolds (2008 :  347) ”Murid-murid yang bekerja 
dengan komputer menunjukan antusiasme dan on task behavior yang tinggi”. 
Siswa dapat mengakses porta-portal tertentu yang menjangkau dan relevan dengan 
materi yang sedang dipelajari. Pembelajaran dengan e-Learning dapat 
mengakomodasi pendekatan teori konstruktivisme. Dengan perkembangan 
teknologi yang cukup pesat sangat dimungkinkan untuk penerapan 
konstruktivisme untuk e-learning.  
 
6. Kreativitas 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1997) ”Kreativitas adalah 
Kemampuan untuk mencipta atau daya cipta“. Definisi kreatifitas menurut Utami 
Munandar (1992 : 48) “Kreativitas adalah kemampuan untuk memberikan 
gagasan-gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan masalah “. 
Kreativitas meliputi baik ciri-ciri kognitif (aptitude) seperti kelancaran, keluwesan 
 (fleksibilitas) dan keaslian (orisinalitas) dalam pemikiran maupun ciri-ciri afektif 
(non aptitude) seperti rasa ingin tahu, senang mengajukan pertanyaan dan selalu 
ingin mencari pengalaman yang baru.  
Sedangkan definisi Kreatif menurut Rhodes yang dikutip Munandar 
(1987) “ Kreatifitas adalah kemampuan dalam 4p yaitu person, process, press, 
dan product. Jadi kreatifitas harus ditinjau dari segi pribadi (person) yang kreatif, 
proses yang kreatif, pendorong kreatif dan hasil kreatif. 
Berdasarkan pandangan diatas dapat disimpulkan bahwa definisi kreatif 
adalah “kemampuan untuk memberikan gagasan-gagasan baru ditinjau dari 4P 
Segi pribadi (person) yang kreatif,  proses yang kreatif ,  pendorong yang kreatif 
dan hasil kreatif”. Ciri orang yang berpikir kreatif yaitu: a. Memiliki dorongan 
ingin tahu yang besar; b. Sering mengajukan pertanyaan yang baik; c. Sering 
banyak gagasan dan usul terhadap suatu masalah; d. Bebas dalam menyatakan 
pendapat; e. Menonjol dalam salah satu bidang seni; f. Memiliki pendapat sendiri 
dan mampu mengutarakannya; g. Tidak mudah terpengaruh orang lain; h. Daya 
imajinasinya kuat; i. Memiliki tingkat orisinalitas yang tinggi; j. Dapat bekerja 
sendiri; k. Senang mencoba hal-hal yang baru. 
Ada beberapa jenis tes yang dapat dipergunakan untuk menunjukan ciri 
kepribadian kreatif diantaranya adalah : a. Tes mengajukan pertanyaan dari Tes 
Torrance yang dimaksudkan untuk mengukur kelenturan berfikir; b. Tes Risk 
Taking yang digunakan untuk menunjukan dampak dari pengambilan resiko 
terhadap kreativitas; c. Tes Figure Preferences dari Barron-Welsch yang 
 menunujukan preferensi untuk ketidakteraturan sebagai salah satu ciri kepribadian 
kreatif; d. Tes Sex Role Identity untuk mengukur sejauh mana seseorang 
mengidentifikasikan diri dengan peran jenis kelaminnya. 
Untuk mengukur derajat kreativitas anak pada penelitian ini digunakan tes 
kreativitas verbal. Dalam tes kreativitas verbal diukur dengan melihat jumlah kata 
yang dapat dikaitkan anak dengan suatu kata yang diberikan, misalnya “petir” 
atau “hujan.  Tes kreativitas verbal yang baku dikenal dengan nama TTCT atau 
Thinking Creative with Words yang menggunakan 6 latihan kata dasar yang akan 
menilai 3 aspek yaitu, kelancaran, fleksibilitas dan keasliannya. Enam latihan kata 
dasar tersebut terdiri dari: 
 
a. Permulaan kata 
Pada sub tes ini, responden harus memikirkan sebanyak mungkin kata-kata 
yang diawali dengan susunan huruf tertentu yang diberikan. Tes ini mengukur 
“kelancaran kata”, yaitu untuk menemukan kata-kata yang memenuhi persyaratan 
struktural tertentu. 
b. Menyusun kata 
Pada sub tes ini responden harus menyusun sebanyak mungkin kata-kata 
dengan menggunakan huruf-huruf dari sebuah kata yang diberikan (anagram). Tes 
 ini juga mengukur “kelancaran kata”, tetapi berbeda dengan “permulaan kata” 
karena juga menuntut kemampuan perseptual. 
 
c. Membentuk kalimat tiga kata 
Pada sub tes ini responden harus menyusun kalimat-kalimat yang terdiri 
dari tiga kata, tetapi urutan dari penggunaan ketiga huruf tersebut boleh 
sekehendak responden. Tes ini merupakan ukuran dari “kelancaran dalam 
ucapan”. Tiap kalimat boleh memakai satu kata yang telah dipakai pada kalimat 
yang telah dipakai sebelumnya. 
 
d. Sifat-sifat yang sama 
Pada sub tes ini responden harus menemukan sebanyak mungkin objek-
objek yang semuanya memiliki dua sifat yang ditentukan. Tes ini merupakan 
ukuran dari “kelancaran dalam memberikan gagasan” yaitu kemampuan 
mencetuskan gagasan yang memenuhi persyaratan tertentu dalam waktu yang 
terbatas. 
 
e. Berbagai jenis penggunaan 
 Penggunaan sebuah benda sehari-hari yang telah ditentukan, akan tetapi 
penggunaan-penggunaan tersebut haruslah merupakan penggunaan yang tidak 
lazim atau tidak biasa. Tes ini merupakan ukuran dari ‘fleksibilitas’, karena dalam 
tes ini responden harus melepaskan diri dari kebiasaan untuk melihat setiap benda 
untuk melakukan hal/pekerjaan tertentu. Selain itu, tes ini juga mengukur 
‘originalitas dalam pemikiran’, yang dilihat kejarangan dari jawaban responden. 
 
f. Akibat/konsekuensi 
Pada sub tes ini responden harus memikirkan segala sesuatu yang mungkin 
terjadi sebagai akibat dari suatu kejadian hipotesis yang telah ditentukan. Tes ini 
menuntut responden untuk menggunakan daya imajinasinya dan dapat 
menguraikan gagasan-gagasannya. Jadi tes ini merupakan ukuran dari 
“kelanacaran dalam memberikan gagasan” yang dikombinasi dengan ‘elaborasi’. 
 
7. Gaya Belajar 
Setiap orang pasti mempunyai cara atau gaya belajar yang unik. Banyak 
gaya belajar yang bisa dipilih untuk belajar secara efektif.  Menurut Rita dunn 
dalam Bobby de poter (2007 : 110)  “Banyak variabel yang mempengaruhi cara 
orang belajar diantaranya faktor fisik, emosional , sosiologis dan lingkungan”.  
Gaya belajar seseorang dibagi menjadi 3 yaitu visual, auditorial dan kinestetik, 
 yang masing-masing memiliki ciri-ciri tersendiri, Ciri-ciri tersebut dapat dilihat 
pada tabel 3.  
Menurut hasil penelitian Dunn dalam Gordon Dryden (2007 : 349)  hanya 
30% siswa mengingat 75% dari apa yang mereka dengar selama periode kelas 
normal, 40% menguasai apa yang mereka baca atau lihat, 15% belajar paling baik 
dengan cara tactual yaitu menulis, menggambar serta terlibat pengalaman nyata 
dan yang terakhir adalah 15% siswa bersifat kinestetik (tindakan fisik).  
 
Tabel 3. Ciri-ciri orang Visual, Auditorial, Kinestetik 
Visual Auditorial Kinestetik 
a. Rapi dan teratur a. Berbicara kepada diri 
sendiri saat bekerja 
a. Berbicra dengan 
perlahan 
b. Berbicara dengan cepat b. Mudah terganggu 
oleh keributan 
b. Menghafal dengan cara 
berjalan dan melihat 
c. Mengingat apa yang 
dilihat daripada yang 
dibaca 
c. Senang membaca 
dengan keras dan 
mendengarkan 
c. Banyak menggunakan 
isyarat tubuh 
d. Pembaca cepat dan 
tekun 
d. Pembicara yang fasih d. Selalu berorientasi pada 
fisik dan banyak bergerak 
 e. Lebih suka membaca 
daripada dibacakan 
e. Suka berbicara, suka 
berdiskusi 
e. Tidak dapat duduk diam 
dalam waktu yang lama 
f. Lebih suka melakukan 
demonstrasi daripada 
berpidato 
f. Lebih pandai mengeja 
daripada menulis 
f. Menggunakan jari 
sebagai petunjuk ketika 
membaca 
 
8. Prestasi Belajar 
 Pengertian prestasi belajar menurut Poerwodarminto dalam Hardiati 
(2004) adalah “penguasaan pengetahuan yang dikembangkan, lazimnya 
ditunjukan dengan hasil tes”. Prestasi belajar bisa juga disebut kecakapan aktual 
(actual ability) yang diperoleh seseorang setelah belajar, suatu kecakapan 
potensial (potencial ability) yaitu kemampuan dasar yang berupa disposisi yang 
dimiliki oleh individu untuk mencapai prestasi. Kecakapan aktual dan kecakapan 
potensial ini dapat dimasukkan kedalam suatu istilah yang lebih umum yaitu 
kemampuan (ability).  
Penilaian prestasi belajar dapat dilihat secara nyata berupa skor atau nilai 
setelah mengerjakan suatu tes. Tes yang digunakan untuk menentukan prestasi 
belajar merupakan suatu alat untuk mengukur aspek - aspek tertentu dari siswa 
misalnya pengetahuan, pemahaman atau aplikasi suatu konsep. Selain penilaian 
tersebut diatas penilaian sains didasarkan pada penilaian otentik yang dapat 
dilakukan dengan berbagai cara diantaranya tes perbuatan, pengamatan kuesioner, 
sikap ilmiah, portofolio, hasil proyek.  
 Prestasi belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya adalah faktor 
individual dan faktor sosial. Faktor individual adalah faktor yang terdapat pada 
diri individu itu sendiri diantaranya adalah: a. kematangan; b. kecerdasan; c. 
latihan; d. motivasi; e.  faktor pribadi. Sedangkan faktor sosial adalah:  a. keluarga 
/keadaan rumah tangga; b. guru; c. cara mengajar; d. lingkungan dan kesempatan 
yang tersedia; e. motivasi sosial (Ngalim Purwanto,1996:102). 
9. Bahan Pembelajaran Ekosistem 
a. Standar kompetensi  
Menganalisis hubungan antara komponen ekosistem, perubahan materi dan 
energi serta peranan manusia dalam keseimbangan ekosistem. 
 
b. Kompetensi dasar : 
  Kompetensi dasar untuk ekosistem adalah  1) mendeskripsikan struktur 
keilmuan Biologi; 2). menemukan contoh komponen biotik dan abiotik; 3). 
menemukan contoh individu, populasi, dan komunitas pada ekosistem yang ada 
dilingkungan sekitar; 4). menemukan ekosistem dan batas-batasnya; 5). 
menemukan adanya interaksi dalam ekosistem; 6). menyimpulkan tipe interaksi 
berdasarkan gejala yang teramati; 7). menyusun rantai makanan menjadi jaring-
jaring makanan dan piramida ekologi; 8). menggambarkan  siklus materi dan arus 
energi; 9). menjelaskan ciri-ciri khas tiap bioma; 10). menjelaskan pengertian 
 suksesi dan macam-macam suksesi; 11). menggambar daur biogeokimia unsur 
tertentu. 
  
c. Definisi ekosistem 
Ekosistem adalah suatu sistem yang saling terkait antara organism hidup 
(biotik) dengan organisme tak hidup (abiotik) atau lingkungan fisiknya. Beberapa 
istilah di dalam ekosistem: 1). Populasi adalah sekumpulan individu dari satu 
spesies yang hidup di dalam satu lingkungan yang terbatas; 2). Komunitas terdiri 
dari populasi tanaman, hewan dan mikroorganisme yang tinggal dan berinteraksi 
dalam suatu habitat; 3). Ekosistem adalah kombinasi dari komunitas ditambah 
dengan  semua faktor abiotik yang  terdapat dalam suatu area tertentu; 4). Habitat 
adalah tempat dimana suatu organisme hidup. 
 
d. Komponen-komponen dalam ekosistem 
Ekosistem adalah interaksi atau hubungan timbal balik antara makhluk 
hidup dengan makhluk hidup lain atau antara makhluk hidup dengan 
lingkungannya. Ekosistem terdiri dari komponen hidup (biotik) dan tak hidup 
(abiotik). 
1) Komponen Biotik 
 Komponen biotik adalah berbagai jenis mahluk hidup. Komponen-
komponen biotik terdiri dari berbagai jenis mikroorganisme, ganggang, lumut, 
paku tumbuhan tingkat tinggi, vertebrata, invertebrata serta manusia. Fungsi dan 
tugas setiap makhluk hidup disebut relung ekologi atau niche. Berdasarkan niche-
nya makhluk hidup dapat dibedakan menjadi 4 kelompok : 
a) Produsen : organisme yang menyusun senyawa organik atau membuat 
makanan sendiri dengan bantuan cahaya matahari, yaitu tumbuhan hijau, 
beberapa jenis bakteri, serta ganggang hijau biru. 
b) Konsumen : organisme yang tidak mampu menyusun senyawa organik atau 
makanannya sendiri contohnya hewan. 
c) Dekomposer (pengurai) : merupakan organisme yang menguraikan sisa-sisa 
organisme lain untuk memperoleh makanannya sendiri, contohnya jamur. 
d) Detritivor : adalah organisme yang memakan partikel-partikel organik atau 
hancuran hewan dan tumbuhan (detritus), contohnya adalah cacing tanah, 
siput, keluwing dll. Untuk melihat hubungan antara komponen abiotik di 
alam dapat dilihat pada gambar 2. 
 
 Gambar 2 : Hubungan antar komponen biotik dan abiotik di alam 
(http://alaska.fws.gov/fire/role/unit1/images/I-6.jpg) 
 
2) Komponen abiotik 
Komponen abiotik adalah segala sesuatu yang secara tidak langsung terkait 
kepada keberadaan makhluk hidup tertentu. 
a) Temperatur : mempengaruhi aktivitas fisiologi dari tumbuhan dan hewan. 
Semua makhluk hidup memiliki toleransi terhadap perubahan suhu tertentu. 
Kebanyakan organisme tidak dapat bertoleransi terhadap suhu yang terlalu 
ekstrim. 
b) Air : sifat-sifat air yang unik berpengaruh pada organism dan lingkungannya. 
Tidak ada organisme yang dapat bertahan hidup tanpa air.  Besarnya  curah 
hujan akan mempengaruhi penyebaran tumbuhan dan hewan. 
c) Cahaya matahari : matahari memberikan energi yang menggerakan hampir 
seluruh ekosistem, meskipun hanya tumbuhan dan organisme fotosintetik 
lainnya yang menggunakan sumber energi matahari secara langsung. Selain itu 
cahaya matahari berpengaruh terhadap distribusi dan pertumbuhan tumbuhan 
dan hewan. 
d) Kelembaban : kelembaban berpengaruh terhadap kecepatan penguapan air dari 
permukaan tubuh makhluk hidup. 
e) pH : pH atau derajat keasaman berpengaruh terhadap distribusi dan penyebaran 
makhluk hidup. 
 f) Suhu : suhu lingkungan merupakan faktor penting dalam persebaran organisme 
karena pengaruhnya dalam proses biologis dan ketidakmampuan sebagian 
besar organisme untuk mengatur suhu tubuhnya secara tepat. Sejumlah 
organisme dapat mempertahankan suatu metabolisme yang cukup aktif pada 
suhu yang sangat rendah atau pada suhu yang sangat tinggi. Adaptasi yang luar 
biasa memungkinkan organisme dapat hidup pada kisaran suhu tersebut. 
g) Angin : angin juga menyebabkan hilangnya air di organisme dengan cara 
meningkatkan laju penguapan pada hewan dan laju transpirasi pada tumbuhan. 
h) Batu dan tanah : Struktur fisik, pH dan komposisi mineral batuan serta tanah 
akan membatasi persebaran tumbuhan dan hewan pola mengelompok pada area 
tertentu yang acak pada ekosistem terestrial. 
 
e. Interaksi mahluk hidup dengan lingkungannnya 
Setiap makhluk hidup tidak  hidup sendiri dan tidak dapat hidup sendiri. 
Antara makluk hidup dengan makhluk hidup lainnya  (komponen biotik) serta 
sifat fisik dan kimia tempat tinggalnya (komponen abitoik) terjadi hubungan 
timbal balik. Interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya baik secara langsung 
maupun tidak langsung terjadi melalui beberapa tingkat organisasi kehidupan. 
1).  Interaksi antar individu 
 Dalam satu habitat bisa terdapat lebih dari satu organisme yang berkompetisi 
antara satu dengan lainnya. Interaksi kompetisi antar individu dalam populasi 
disebut intraspesifik. 
 
 2). Interaksi antar populasi 
Dalam suatu habitat mungkin dihuni oleh lebih dari satu spesies makhluk hidup 
yang saling berinteraksi. Bentuk interaksi antar populasi dapat berupa : 
a) Predasi : jenis interaksi makan (pemangsa) dan dimakan (mangsa). Contoh 
singa dan Kijang. 
b) Kompetisi : kompetisi ini terjadi jika dua atau lebih populasi dalam suatu 
wilayah memiliki kebutuhan hidup yang sama. Contoh organisme yang hidup 
di tempat yang sama dan memiliki makanan yang sama. 
c) Simbiosis : hidup bersama antara dua spesies yang berbeda. 
(1). Mutualisme : terjadi jika dua spesies hidup bersama dan saling 
menguntungkan, misalnya ganggang hijau biru dengan jamur. Contoh bakteri 
pengikat nitrogen dan akar, bakteri pengikat nitrogen dalam akar tanaman 
kacang-kacangan. 
(2). Komensalisme : terjadi jika dua spesies hidup bersama, satu spesies 
diuntungkan dan yang lainnya tidak dirugikan. Contoh Ikan Teritip dan Paus, 
Anggrek dan pohon, Hiu dan Ikan Remora. 
 (3). Parasitisme : terjadi jika dua spesies hidup bersama, satu spesies diuntungkan 
sedangkan satu spesies lain dirugikan. Contohnya benalu dan pohon, Cacing 
Pita dan beberapa kelompok hewan. 
 
3).  Interaksi antara komponen biotik dan abiotik 
Interaksi antar komponen biotik dan abiotik mulai terjadi pada tingkat 
individu hingga tingkat biosfer, misalnya penggunaan oksigen untuk pernafasan 
dan penyerapan cahaya matahari. 
 
a). Rantai makanan 
Rantai makanan adalah perpindahan materi dari suatu organisme ke 
organisme lainnya. Tiap tingkat dari rantai makanan disebut taraf trofi. Taraf trofi 
pertama diduduki oleh produsen, taraf tropi kedua oleh konsumen primer, taraf 
trofi ketiga oleh konsumen sekunder. Ada tiga tipe dasar rantai makanan, yaitu: 
(1). Rantai makanan perumput : Rantai makanan yang taraf trofi pertamanya 
adalah tumbuhan hijau, contoh: Rumput  → herbivora → karnivora. 
(2). Rantai makanan detritus : rantai makanan yang taraf trofi pertamanya adalah 
fragmen (hancuran, remukan) dari bahan yang sudah terurai, contoh : Sampah 
dedaunan  → cacing tanah→ burung gagak.   
 (3). Rantai makanan parasit : rantai makanan yang didalamnya terdapat makhluk 
yang lebih kecil memangsa mahluk yang lebih besar, contoh : telur (cacing 
pita) →sapi → sistiserkus → manusia 
 
b). Jaring-jaring makanan 
Di dalam ekosistem hubungan makan dan di makan sangat kompleks, 
saling berkaitan dan bercabang sehingga membentuk jaring-jaring makanan. Satu 
jenis produsen tidak selalu  menjadi makanan suatu jenis herbivora, sebaliknya 
tidak satu herbivora memakan satu produsen. Hubungan jaring-jaring makanan 
menentukan jalur aliran energi dan daur unsur-unsur kimia di alam karena pada 
makanan terkandung energi dan materi. Untuk lebih jelas memahami jaring-jaring 
makanan di darat dapat dilihat pada gambar 3.  
Jaring-jaring makanan tidak hanya  terjadi di darat tetapi juga terjadi di air 
tawar dan air laut dengan produsen tanaman air seperti alga atau fitoplankton. 
Sedangkan yang bertindak sebagai konsumen di air adalah zooplankton, udang, 
kepiting, ikan, burung dll. Untuk lebih jelas memahami jaring-jaring makanan di 
air dapat dilihat pada gambar 4 dan 5. 
 
  
Gambar 3 : Contoh jaring-jaring makanan di darat. 
(www.doe.gov.my/wiraalam/bab5/ms1.htm) 
 
 
 Gambar 4 : Jaring-jaring makanan di  air payau 
(http://www.google.co.id/imgres) 
 
 
Gambar 5 : Jaring-jaring makanan di laut 
(http://ataplaut.files.wordpress.com/2009/01/food-web1.jpg) 
 
f. Piramida ekologi 
Piramida ekologi adalah piramida yang menggambarkan  struktur trofik 
suatu ekosistem. Piramida ekologi terbagi 3 yaitu : 
1) Piramida jumlah : Piramida jumlah digambarkan dengan jumlah individu yang 
membangunnya. Makhluk hidup yang terdapat pada suatu  habitat tertentu 
dihitung dan dikelompokan berdasarkan taraf trofinya dengan dasar piramid 
adalah produsen. Satuannya adalah jumlah organisme. 
 2) Piramida biomassa : Piramida yang menggambarkan berat kering dari suatu 
organisme di tingkat trofiknya pada suatu waktu (gram biomassa kering/m2). 
3) Piramida energi : Piramida yang paling teliti untuk menggambarkan hubungan 
antara organisme dari berbagai taraf trofi. Pada piramida ini akan terlihat 
adanya penurunan energi yang tersedia untuk setiap taraf trofi dengan jumlah 
energi persediaan terbesar dimiliki oleh produsen. Satuannya adalah joule.  
Piramida ekologi untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 6. 
 
 
Gambar 6. Piramida ekologi 
(http://room245biology.com/Ecological%20Pyramids.jpg) 
 
g. Aliran energi 
Energi dapat diartikan sebagai kemampuan untuk melakukan kerja. Energi 
diperoleh organisme dari makanan yang dikonsumsinya dan dipergunakan untuk 
 aktivitas hidupnya. Cahaya matahari merupakan sumber energi utama kehidupan. 
Tumbuhan berklorofil memanfaatkan cahaya matahari untuk berfotosintesis.  
Aliran energi merupakan rangkaian urutan pemindahan bentuk energi satu 
ke bentuk energi yang lain dimulai dari sinar matahari lalu ke produsen, 
konsumen primer, konsumen tingkat tinggi, sampai ke saproba di dalam tanah. 
Pengaturan konversi atau pemindahan energi mengikuti hukum termodinamika I 
yaitu jumlah energi di alam raya adalah konstan yang artinya energi tersebut dapat 
dipindahkan atau diubah tetapi tidak dapat diciptakan atau dimusnahkan. 
Sebuah ekosistem yang sederhana dapat digambarkan seperti berikut. 
Matahari menyediakan energi yang hampir dibutuhkan semua produsen untuk 
membuat makanan. Produsen terdiri dari tumbuhan hijau yang membuat makanan 
melalui proses fotosintesis. Konsumen pertama adalah herbivora, sedangkan 
konsumen kedua atau  predator adalah pemakan binatang. Pengurai seperti jamur 
dan bakteri, menghancurkan tanaman dan binatang yang telah mati menjadi 
nutrien-nutrien sederhana. Nutrien-nutrien tersebut kembali ke dalam tanah dan 
digunakan kembali oleh tanaman-tanaman. 
Energi yang berpindah dari satu organisme ke organisme lain terjadi 
melalui urutan transformasi. Pertama produsen merubah sinar matahari menjadi 
energi kimia di dalam tanaman. Selanjutnya konsumen pertama memakan 
tanaman, merubah energi menjadi bentuk energi kimia yang berbeda yang 
disimpan di dalam sel-sel tubuh. Energi ini berubah kembali ketika konsumen 
kedua makan konsumen pertama. 
 Berdasarkan hukum termodinamika II yaitu setiap perubahan energi 
menghasilkan entropi dalam suatu sistem. Hal tersebut menyebabkan transformasi 
energi yang dilakukan sel tidak dapat menghasilkan efisiensi 100%. Sehingga 
sebagian besar energi yang tertangkap di bakar untuk pertumbuhan tanaman dan 
lepas ke dalam lingkungan sebagai panas. Begitu juga herbivora atau binatang 
pemakan tumbuhan dan karnivora binatang pemakan daging merubah energi ke 
dalam sel-sel tubuh hanya sekitar 10 hingga 20 % dari energi yang dihasilkan oleh 
makanan yang mereka makan. 
h. Daur biogeokimia 
Daur biogeokimia adalah rangkaian proses yang berlangsung teratur 
dengan melibatkan senyawa kimia yang berpindah dengan menggunakan 
organisme perantara dan kemudian senyawa ini kembali ke lingkungannya. Ada 
beberapa macam daur biogeokimia diantaranya adalah daur nitrogen, karbon dan 
oksigen, fosfor, air, dan belerang. 
 
1) Daur nitrogen 
Nitrogen menjadi penyusun utama protein, diperlukan oleh tumbuhan dan 
hewan dalam jumlah besar. Sejumlah besar nitrogen hilang akibat   tanah  
mengalami 
 pembasuhan oleh gerak aliran air dan kegiatan jasad renik. Atmosfer mengandung 
80% nitrogen bebas. Nitrogen dibutuhkan tumbuhan dalam bentuk terikat (dlm 
bentuk senyawa dengan unsur lain) seperti terlihat dalam gambar 7.  
 
Gambar 7: Daur nitrogen 
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/Daur_Nitrogen.jpg) 
Dalam tanah, nitrogen terdapat dalam bahan organik tanah di berbagai 
tahap pembusukan, namun belum dapat dimanfaatkan tumbuhan. Nitrogen 
dimanfaatkan tumbuhan ion nitrat (NO3
-). Tahapan penguraian asam amino 
menjadi nitrogen anorganik  NH4
+ dibebaskan dari asam amino, diubah jadi NO2
-, 
NO2
- segera diubah oleh tumbuhan hijau menjadi NO3
-, Bakteri penghasil ion 
nitrit dan nitrat bersifat autotrof dan aerob (perlu oksigen). 
 
2) Daur Karbon dan oksigen 
  Sumber utama karbon adalah dalam bentuk karbondioksida (CO2) yang 
terdapat di atmosfer. Karbon organik dimiliki oleh bumi dalam bentuk batu bara, 
minyak bumi, tumbuhan dan hewan. Tumbuhan dan berbagai jenis bakteri mampu 
mensisntesis senyawa organik dari CO2 di atmosfer. Bagan daur karbon dapat 
dilihat pada gambar 8. 
 
Gambar 8 : Daur  Karbon dan oksigen 
(http://eo.ucar.edu/kids/green/images/carboncycle_sm.jpg) 
Karbondioksida dan air yang diserap oleh tumbuhan kemudian diubah 
menjadi glukosa dalam proses fotosintesis. Proses ini juga menghasilkan oksigen. 
Ketika tumbuhan dan hewan melakukan respirasi, CO2 dilepaskan kembali ke 
atmosfer. Selain itu  CO2 dilepaskan ke atmosfer dari hasil penguraian tumbuhan 
dan hewan yang sudah mati oleh bakteri. 
 
 3) Daur posfor 
Fosfor merupakan unsur penting untuk pembentukan asam nukleat, 
protein, ATP dan senyawa organik penting lainnya. Cadangan fosfat yang dapat 
larut digunakan langsung oleh tumbuhan sebagai zat hara primer dalam sintesis 
protein, kemudian melalui rantai makanan, fosfat beralih ke taraf trofi yang lebih 
tinggi. Apabila organisme mati, maka fosfor dikembalikan ke tanah melalui 
proses penguraian. Bagan daur fosfor dapat dilihat pada gambar 9. 
 
Gambar 9. Daur fosfor 
( http://www.rmbel.info/Images/WaterCycle.jpg) 
 
4) Daur sulfur 
Tumbuhan menyerap sulfur dalam bentuk sulfat (SO4) perpindahan sulfat 
terjadi melalui rantai makanan, lalu semua mahluk hidup mati dan akan diuraikan 
 komponen organiknya oleh bakteri. Beberapa bakteri dapat mengoksidasi 
hidrogen sulfida menjadi sulfat kembali. Ion sulfat kemudian diserap tumbuhan 
dan diubah menjadi bentuk protein. Bagan daur sulfur dapat dilihat pada gambar 
10. 
 
Gambar 10. Daur sulfur 
(http://images.google.co.id/imgres) 
5) Daur air 
Dalam siklus air terjadi evaporasi, transpirasi, kondensasi dan presipitasi. 
Evaporasi adalah proses penguapan zat cair menjadi gas. Transpirasi adalah 
pengeluaran air dalam tumbuhan dalam bentuk uap. Kondensasi adalah proses 
perubahan gas menjadi zat cair. Presipitasi adalah proses jatuhnya kembali zat cair 
ke bumi melalui hujan. Bagan daur air dapat dilihat pada gambar 11. 
  
 
Gambar 11: Daur air 
(http://www.insight-magazine.com/indo/edisi_11/res13.jpg) 
 
i. Tipe-tipe ekosistem 
Iklim dan faktor abiotik merupakan penentu penyebaran organisme. 
Faktor-faktor abiotik yang dapat mempengaruhi penyebaran organisme adalah 
perubahan suhu, air, sinar matahari, mineral, derajat kesaman, kelembaban, kadar 
garam, angin, batu, tanah.  
Ekosistem-ekosistem yang menyusun biosfer ini mempunyai ciri-ciri yang 
spesifik dan dibagi menjadi ekosistem air dan ekosistem darat. 
 
1) Ekosistem air 
   Ekosistem air terdiri dari ekosistem air tawar, air laut dan air payau.  
Ekosistem air tawar terbagi menjadi badan air diam seperti danau dan badan air 
bergerak seperti sungai. Pada umunya, tumbuhan yang tumbuh di perairan tawar 
memiliki akar yang panjang dan tertambat pada tanah di dasar perairan. Adapun 
daunnya berukuran lebar sehingga dapat menerima cahaya matahari yang lebih 
banyak. 
  Pembagian zona pada danau terbagi menjadi zona fotik (tembus cahaya) 
dan zona afotik (tidak tembus cahaya). Zona litoral (zona air dangkal) perairan 
danau terbuka dan masih mendapatkan cahaya yang baik. Zona limnetik pada 
daerah ini banyak terdapat fitoplankton. Zona profundal (zona afotik) zona tanpa 
sinar matahari yang kemudian turun sampai ke zona bentik (dasar danau). 
  
2) Ekosistem laut 
Ekosistem air laut mempunyai ciri yaitu kadar garam yang tinggi dengan 
kandungan ion Cl-  mencapai 55%, terutama di daerah laut tropis. Kadar garam 
yang tinggi disebabkan oleh suhu dan penguapan yang sangat tinggi. 
  Ekosistem laut dibagi menjadi 3 zona, yaitu zona litoral, zona laut dangkal 
dan zona pelagik. Ekosistem laut yang termasuk zona litoral adalah estuary, pnatai 
pasir dan pantai batu. Ekosistem yang termasuk zona laut dangkal adalah 
ekosistem terumbu karang, sedangkan  zona pelagic adalah ekosistem laut dalam. 
  
3) Ekosistem payau 
  Ekosistem payau terdapat pada wilayah pertemuan antara sungai dan laut 
atau disebut muara sungai. Ciri dari ekosistem ini adalah berair payau dengan 
tingkat salinitas diantara air tawar dan air laut. Vegetasi didominasi oleh 
tumbuhan bakau. Beberapa organism laut melakukan perkembangan di wilayah 
laut ini seperti ikan, udang dan moluska yang dapat dimakan. 
4) Ekosistem darat 
  Ekosistem darat adalah ekosistem yang lingkungan fisiknya adalah 
daratan. Ekosistem darat dalam skala luas yang memiliki tipe struktur vegetasi 
(tumbuhan) dominan disebut bioma. Bioma terrestrial diberi nama sesuai dengan 
ciri fisik dan iklim utamanya serta sesuai dengan vegetasi yang dominan. Ketujuh 
bioma yang ada di darat adalah: 
a) Hutan hujan tropis: memiliki temperatur dan curah hujan yang tinggi 200-450 
cm per tahun. Jenis tumbuhan beragam (paku dan anggrek). Hewan 
penghuninya diantaranya adalah serangga, burung, monyet, orang utan dll. 
b) Savana: curah hujan lebih rendah dari hutan hujan tropis (90-150 cm per 
tahun). Vegetasi didominasi oleh semak dan pohon. Hewan yang hidup 
didalamnya adalah gajah, jerapah, zebra, singa dll. 
 c) Padang rumput: curah hujan lebih rendah dari savanna 25-75 cm per tahun. 
Vegetasi dominan adalah rumput. Hewan yang hidup di dalamnya adalah 
kelinci, tupai tanah dan srigala. 
d) Gurun: curah hujan 25 cm per tahun. Vegetasi dominan adalah kaktus, belukar 
akasia dan tumbuhan sukulen. Hewan yang hidup di dalamnya adalah belalang, 
serangga, kadal dll. 
e) Hutan gugur: hutan gugur memiliki curah hujan sedang 75-150 cm per tahun. 
Pohon-pohonnya memiliki ciri menggugurkan daunnya menjelang musim 
gugur. 
f) Taiga: memiliki musim dingin yang panjang. Hewan yang hidup didalamnya 
adalah rusa, bajing, beruang dll. 
g) Tundra: terdapat di daerah kutub. Musim dingin berjalan sepanjang tahun. 
Vegetasi didominasi oleh alang-alang, lumut dan perdu. Hewan penghuninya 
adalah kelinci, burung hantu, srigala, domba dll. 
j. Suksesi 
Suatu komunitas tidak akan selalu dalam keadaan statis tetapi selalu 
berubah dari waktu ke waktu. Perubahan secara bertahap pada struktur komunitas 
sepanjang waktu disebut suksesi. Terdapat dua tipe suksesi, yaitu suksesi primer 
dan suksesi sekunder. 
  Suksesi primer adalah formasi suatu komunitas baru pada suatu daerah 
yang diawali oleh suatu daerah yang kosong atau gundul. Beberapa spesies yang 
terlibat pada mulanya adalah spesies yang sederhana contohnya adalah alga bersel 
 satu. Organisme pertama yang mengkoloni daerah tersebut adalah vegetasi 
perintis. Contoh peristiwa suksesi primer adalah ketika Gunung Krakatau meletus. 
  Suksesi sekunder merupakan pembentukan kembali suatu komunitas ke 
bentuk kondisi awal setelah daerah tersebut rusak. Suksesi sekunder dapat 
disebabkan oleh karena kebakaran, gempa bumi atau aktivitas manusia. Suksesi 
primer dan sekunder akan berlangsung sampai tahap faktor biotik dan abiotik 
menjadi seimbang. Komunitas yang telah mengalami keseimbangan disebut 
komunitas klimaks. Proses suksesi selengkapnya dapat dilihat pada gambar 12. 
 
 
 
 
Gambar 12. Proses suksesi  
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signifikan antara kreativitas siswa dengan proses belajar biologi.  
Perbedaan dengan penelitian yang  dilaksanakan oleh peneliti adalah model 
pembelajaran yang digunakan. Model pembelajaran yang dilakukan 
sebelumnya adalah dengan Contextual Teaching And Learning (CTL) dan 
Sains-Teknologi-Masyarakat (STM) sedangkan yang dilakukan oleh peneliti 
menggunakan model pembelajaran hands on activities dan e-learning. 
3. Djoko Sri Bimo. 2004. Perbedaan pengaruh penerapan model investigasi 
kelompok melalui belajar penemuan dan LKS terhadap hasil belajar IPA di 
SD ditinjau dari IQ siswa. Menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
signifikan antara pembelajaran yang dilakukan dengan investigasi kelompok 
terhadap prestasi belajar IPA siswa SD. Perbedaan dengan penelitian yang  
dilaksanakan oleh peneliti adalah adalah tinjauanya, penelitian di atas 
meninjau dari IQ siswa sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 
ditinjau dari kreativitas dan gaya belajar siswa. 
 4. Christiana Demaja W. Sahertian. 2004. Pengaruh Penggunaan Bahan Ajar Dan 
Gaya Belajar Terhadap Hasil Belajar. Menyimpulkan bahwa gaya belajar 
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar strategi pembelajaran 
PAK. Perbedaan dengan penelitian yang  dilaksanakan oleh peneliti  adalah 
model pembelajaran yang digunakan.(http://re-searchengines.com/christiana6-
04.html). 
 
C. KERANGKA BERPIKIR 
Agar penelitian ini lebih terarah, diperlukan suatu kerangka berfikir yang 
jelas. Berdasarkan permasalahan dan teori-teori yang ada, peneliti melihat benag 
merah sebagai berikut: 
1. Model pembelajaran hands on activities dan e-learning 
Model pembelajaran yang dilakukan selama ini dalam pembelajaran 
biologi adalah pembelajaran konvensional. Pembelajaran konvensional 
memberikan hasil prestasi belajar yang kurang memuaskan. Hal ini disebabkan 
karena model pembelajaran yang digunakan kurang menarik minat siswa untuk 
aktif, tidak efektif dan guru menyamaratakan semua potensi yang dimiliki oleh 
siswa. Oleh karena itu dalam proses pembelajaran tersebut harus dipilih suatu 
metode pembelajaran yang lebih banyak mengaktifkan siswa.  
 Berdasarkan hal tersebut guru diharapkan dapat mencari metode 
pembelajaran yang membuat siswa tertantang dan aktif. Untuk itu dapat 
menggunakan metode pembelajaran Group Investigation melalui hands on 
activities dan e-learning dengan memperhatikan kreativitas dan gaya belajar 
siswa.  
Model pembelajaran hands on activities dan e-learning keduanya sangat 
efektif untuk menggantikan proses pembelajaran konvensional. Keunggulan yang 
dimiliki oleh hands on activities adalah siswa dapat membuat materi pelajaran 
yang abstrak menjadi konkrit. Hands on activities adalah suatu proses 
pembelajaran yang memberi  kebebasan kepada siswa dalam mengkonstruk 
pemikiran dan temuan selama  beraktivitas sehingga siswa melakukannya tanpa 
beban, menyenangkan dan dengan motivasi yang tinggi. Sedangkan e-learning 
adalah pembelajaran yang memanfaatkan media internet dan memberi kesempatan 
seluas-luasnya kepada siswa untuk mengkosnrtuk pengetahuannya dengan 
browsing melalui internet. 
2. Kreativitas 
Kreativitas adalah kemampuan untuk memberikan gagasan-gagasan baru 
dan menerapkannya dalam pemecahan masalah. Kreativitas yang dimiliki oleh 
siswa sangat berperan dalam kemampuan kognitif (Utami Munandar, 2004;68-
71), semakin tinggi kreativitas, siswa akan mampu untuk menjawab permasalahan 
pada tingkat aspek kognitif (analisis-C4,sintesis-C5 maupun evaluasi-C6).  
 Berdasarkan pernyataan diatas dapat dikatakan bahwa siswa yang 
mempunyai kreativitas tinggi dimungkinkan akan mendapatkan prestasi belajar 
yang tinggi juga dikarenakan kemampuannya dalam menjawab permasalahan 
pada tingkat aspek kognitf analisis,sintesis dan evaluasi lebih baik dibandingkan 
dengan siswa pada kreativitas sedang dan rendah. 
 
3. Gaya belajar 
Gaya belajar seseorang dipengaruhi oleh banyak faktor diantaranya adalah 
faktor fisik, emosional, sosiologis dan lingkungan, oleh karena itu setiap orang 
mempunyai gaya belajar yang unik. Menurut learning style jurnal dikemukakan 
bahwa gaya belajar siswa berfluktuasi bergantung kepada konteks pembelajaran, 
konsep dan pembelajaran yang berbeda. 
Berdasarkan pernyataan di atas ini memungkinkan bahwa hasil prestasi 
belajar siswa bisa dipengaruhi oleh gaya belajarnya. Siswa yang memiliki gaya 
belajar visual akan memberikan pengaruh jika proses pembelajaran lebih banyak 
dilakukan dengan memfokuskan pada penglihatan., sedangkan gaya belajar 
auditorial memberikan efek terhadap prestasi belajar siswa jika proses 
pembelajaran lebih banyak dilakukan dengan memfokuskan pada pendengaran. 
Gaya belajar kinestetik akan berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa jika 
proses pembelajaran lebih banyak dilakukan dengan memfokuskan pada gerak 
dan menyentuh benda/model 
 
 4. Langkah penelitian 
Dalam penelitian ini siswa terlebih dahulu diuji kreativitasnya dengan 
menggunakan angket kreativitas verbal, kemudian hasil yang diperoleh 
dikatagorikan ke dalam kreativitas tinggi, sedang dan rendah, setelah itu siswa 
diuji dengan angket gaya belajar yang akan mengelompokan siswa ke dalam gaya 
belajar visual, auditorial atau kinestetik.  
Apabila hasil dari pengukuran kreativitas dan gaya belajarnya sudah 
diketahui, siswa kemudian diberi pembelajaran dimana satu kelompok diberi 
pembelajaran hands on activities sedangkan kelompok lainnya diberi 
pembelajaran dengan model e-learning. Mengenai kerangka berfikir ini  untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 13. 
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Gambar 13.  Skema hubungan diantara variabel 
 
D. HIPOTESIS 
 
1. Ada pengaruh metode hands on activities dan e-Learning terhadap prestasi 
belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem . 
2. Ada pengaruh kreativitas belajar tinggi, sedang dan rendah terhadap prestasi 
belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem. 
 3. Ada pengaruh antara gaya belajar siswa (auditorial, kinestetik, visual) terhadap 
prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem. 
4. Ada interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas siswa terhadap 
prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem  
5. Ada interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar siswa  terhadap 
prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem 
6. Ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa terhadap prestasi 
belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem.  
7. Ada interaksi antara model pembelajaran, kreativitas dan gaya belajar terhadap 
prestasi belajar biologi pada pokok bahasan ekosistem. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. TEMPAT, WAKTU DAN TAHAP PENELITIAN 
1. Tempat Penelitan 
Penelitian dilaksanakan di SMA Taruna Nusantara, Jalan Raya Purworejo, 
Magelang 54172. 
2. Waktu Penelitan 
Penelitian dilaksanakan pada semester 2 tahun pelajaran 2008/2009  atau 
antara bulan Juli 2008 s.d. Maret 2009. 
3. Tahap Penelitan 
Peneliti membagi penelitian ini menjadi tiga tahap, yaitu: 
Tabel 4. Alokasi Waktu penelitian 
Bulan, 2008 Bulan, 2009 
Tahap 
Juli Agst Sept Okt Nop Jan Feb Maret 
Usulan judul dan 
penyusunan proposal 
V     
   
Seminar Proposal  V    
   
Perijinan penelitian   V V  
   
Penyusunan Instrumen  V V V  
   
Ujicoba instrumen   V V V 
   
Pelaksanaan penelitian   V V V 
   
  
B. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen dengan mengambil dua kelompok acak, normal dan homogen. Kedua 
kelompok tersebut diberi perlakuan berbeda dengan metode Group Investigation 
melalui model Hands on activities sedangkan kelompok kedua diberi perlakuan 
dengan metode Group Investigation melalui model e-Learning. Materi pelajaran 
yang diberikan pada kedua kelompok tersebut sama yaitu ekosistem.  
Memperhatikan variabel yang terlibat dalam penelitian maka rancangan 
desain eksperimen yang digunakan adalah desain faktorial. Pada akhir eksperimen 
kedua kelompok diuji dengan alat ukur yang sama dan menjadi data eksperimen. 
Data ini kemudian diolah dengan statistik analisis variansi tiga jalan . 
Tabel 5. Desain faktorial penelitian 
Metode Group Investigation 
  
hands on 
activities (A1) 
e-Learning 
( A2) 
Tinggi (B1) A1B1 A2B1 
Sedang (B2) A1B2 A2B2 
kr
ea
tiv
ita
s 
Rendah (B3) A1B3 A2C3 
Audio (C1) A1C1 A2C1 
G
ay
a 
be
la
ja
r 
Kinestetik (C2) A1C2 A2C2 
Pengolahan data   V V V 
V V V 
Penyusunan laporan      
V V V 
 Visual (C3) A1C3 A2C3 
 
C. PENETAPAN POPULASI DAN TEKNIK PENGAMBILAN SAMPEL 
1. Penetapan populasi 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Taruna Nusantara 
Tahun Pelajaran  2008/2009. 
2. Teknik pengambilan sampel 
Sampel dalam penelitian ini adalah 6 kelas yang diambil secara acak dengan 
memperhatikan kelas yang homogen. Tiga kelas sebagai kelompok 
eksperimen dan tiga kelas lainnya sebagai kelas kontrol. 
 
D. VARIABEL PENELITIAN DAN DEFINISI OPERASIONAL 
A. Variabel Penelitian 
1. Variabel terikat adalah prestasi belajar pada materi ekosistem yang 
ditinjau dari aspek kognitif. 
a. Definisi operasional. 
Prestasi belajar biologi adalah bukti keberhasilan yang telah dicapai oleh 
seseorang. Maka prestasi belajar merupakan hasil maksimum yang dicapai oleh seseorang 
setelah melaksanakan usaha-usaha belajar (Winkel, 1996 : 226).  Hasil belajar biologi 
meliputi konsep-konsep yang diajarkan di kelas X SMA Taruna Nusantara 
Magelang pada materi ekosistem yang ditunjukan dengan skor yang diperoleh 
siswa khususnya pada aspek kognitif dalam mengerjakan soal ulangan biologi. 
 b. Skala pengukuran. 
Pengukuran (measurement) adalah proses pemberian angka atau usaha memperoleh 
deskripsi numerik dari suatu tingkatan di mana seorang peserta didik telah mencapai 
karakteristik tertentu. Prestasi belajar siswa diukur berdasarkan ketuntasan hasil 
belajar yang telah ditentukan oleh sekolah. Ketuntasan minimal yang telah 
ditetapkan untuk mata pelajaran biologi kelas X adalah 65. 
2. Variabel bebas 1 adalah Metode Pembelajaran 
a. Definisi operasional. 
Metode pembelajaran adalah metode yang digunakan oleh guru dalam 
mengajarkan konsep-konsep pada materi ekologi. Dalam penelitian ini metode 
yang digunakan adalah metode Group Invetigation  dengan menggunakan model 
Hands on activities (dibuat sendiri oleh siswa) dan e-learning (browsing materi 
pelajaran melalui internet). 
b. Skala pengukuran. 
Skala pengukuran untuk prestasi belajar dengan model Hands on activities 
dan e-learning berskala nominal. 
3. Variabel bebas 2 adalah Kreativitas dan Gaya Belajar siswa 
a. Definisi operasional. 
Untuk mengukur derajat kreativitas anak pada penelitian ini digunakan tes 
kreativitas verbal. Dalam tes kreativitas verbal diukur dengan melihat jumlah kata 
yang dapat dikaitkan anak dengan suatu kata yang diberikan, misalnya “petir” 
atau “hujan.  Tes kreativitas verbal yang baku dikenal dengan nama TTCT atau 
 Thinking Creative with Words yang menggunakan 6 latihan kata dasar yang akan 
menilai 3 aspek yaitu, kelancaran, fleksibilitas dan keasliannya. Gaya belajar 
siswa di ukur menggunakan angket gaya belajar visual, auditorial dan kinestetik.  
b. Skala pengukuran. 
Variabel kreativitas belajar berskala pengukuran interval yang dibedakan 
menjadi kategori tinggi, sedang dan rendah. Pembuatan kategori ini berdasar pada 
nilai rata-rata untuk keseluruhan skor yang dicapai siswa. Siswa diatas rata-rata 
dikategorikan Tinggi ( diatas X + ½ SD) , siswa rata-rata dikategorikan sedang 
dan siswa dibawah rata-rata dikategorikan rendah ( dibawah X – ½ SD) . 
Sedangkan gaya belajar dikelompokkan menjadi visual, auditorial dan kinestetik. 
 
E. TEKNIK PENGUMPULAN DAN PENYUSUNAN INSTRUMEN 
Dalam penelitian ini instrumen rencana/program pembelajaran biologi 
kelas X pada kompetensi dasar ekosistem untuk kelas kontrol disusun berdasarkan 
Kurikulum Tingkat Satuan Pelajaran (KTSP) dan mengacu pada model hands on 
activities. Sedangkan Instrumen rencana/program pembelajaran biologi kelas X 
pada kompetensi dasar ekosistem untuk kelas eksperimen disusun berdasarkan 
Kurikulum Tingkat Satuan Pelajaran (KTSP) dan mengacu pada model e-
learning. Instrumen soal-soal tes prestasi belajar aspek kognitif berdasarkan pada 
materi biologi SMA kelas X kurikulum Satuan Tingkat Pelajaran (KTSP). 
Dalam penelitian ini alat pengumpul data adalah instrumen tes berupa  
angket dan tes hasil belajar. Teknik angket digunakan untuk memperoleh  data 
 kreativitas (kreativitas verbal) dan gaya belajar siswa (audio, kinestetik, visual). 
Sedangkan tes hasil belajar berupa tes prestasi belajar kognitif. 
Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah : (1) 
Rencana/program pembelajaran biologi kelas X pada materi  ekosistem model 
hands on activities untuk kelas control dan model e-learning sebagai kelas 
eksperimen; (2) Soal-soal tes prestasi belajar pada kompetensi dasar ekosistem; 
(3)  Angket kreativitas verbal; (4) Angket gaya belajar siswa. 
 
F. UJI COBA INSTRUMEN/TRY OUT 
Sebelum instrument tes prestasi belajar biologi aspek kognitif yang 
digunakan dalam penelitian ini, maka perlu dilakukan uji coba atau try out. Uji 
coba dilakukan pada kelas yang tidak digunakan dalam sampel penelitian. 
Uji instrumen tes prestasi kognitif terdiri dari indeks kesukaran, daya 
pembeda, validitas dan reliabilitas. Adapun penjelasan dari masing-masing tes 
tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Uji Validitas 
Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau 
kesahihan suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan valid atau sahih jika 
memiliki angka validitas tinggi. Angka validitas dapat dihitung dengan 
menggunakan rumus seperti di bawah ini: 
  
(Suharsini Arikunto, 2005:154) 
rxy = angka validitas item  
X = skor item 
Y = skor total 
N = cacah subyek 
Item tes dikatakan valid jika rxy-obs > rxy-tabel  pada taraf signifikansi 5%. 
Peneliti menggunakan sotware Anates 4.0 untuk melakukan komputasi uji 
validitas tersebut Software Anates versi 4.0 menggunakan istilah signifikan yang 
ekivalen dengan valid. Dari 50 item instrument tes prestasi belajar yang diuji 
cobakan, hasilnya dapat dikelompokkan menjadi 3, yaitu sangat valid sebanyak 27 
item, valid sebanyak 9 item, dan tidak valid sebanyak 14 item. Dari 27 soal sangat 
valid dan 9 valid diambil 30 soal yang memiliki nilai validitas  yang cukup tinggi. 
 
b. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas menunjuk pada pengertian, bahwa instrumen yang digunakan 
dapat dipercaya sebagai alat pengumpul data yang bersangkutan. Kapanpun 
digunakan akan memberikan hasil yang relatif sama. Indeks reliabilitas dapat 
dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
  
r11 = indeks reliabilitas instrumen 
k = banyaknya butir soal 
 = jumlah varians butir soal 
 = varians total 
Kriteria reliabilitas adalah sebagai berikut: 
0,00  £ r11 < 0,20 : sangat rendah 
0,20  £ r11 < 0,39 :  rendah 
0,39  £ r11 < 59 : cukup 
0,59  £ r11 < 0,79 : tinggi 
0,79  £ r11 < 1,00 : sangat tinggi 
Untuk melakukan uji reliabilitas tersebut peneliti menggunakan sotware 
anates versi 14.0. Hasil uji reliabilitas terhadap instrument tes prestasi belajar 
menggunakan software tersebut memberikan hasil sebagai berikut: Korelasi XY= 
0,74 dan Reliabilitas Tes = 0,85. Berdasarkan  hasil uji reliabilitas tersebut 
terlihat, bahwa instrument tes prestasi termasuk kriteria sangat tinggi. 
 
c. Derajat Kesukaran (DK) 
 Soal yang baik adalah soal yang memiliki derajat kesukaran memadai, 
dalam arti tidak terlalu sukar dan tidak terlalu mudah. Derajat kesukaran dapat 
dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 
  
DK = derajat kesukaran. 
B = banyaknya siswa yang menjawab dengan benar. 
Js = jumlah seluruh peserta tes. 
Klasifikasi soal berdasarkan derajat kesukarannya adalah sebagai berikut: 
0,00  £ DK < 0,30 : sukar 
0,30  £ DK < 0,70 : sedang 
0,70  £ DK < 1,00 : mudah 
 (Suharsini Arikunto, 2005:207) 
 Untuk mengetahui derajat kesukaran peneliti menggunakan software Anates 
versi 4.0. Dari 50 item instrument tes prestasi belajar yang diuji cobakan, dapat 
dikelompokkan menjadi 5, yaitu sangat mudah sebanyak 9 item, mudah sebanyak 
16 item, sedang sebanyak 16 item, sukar sebanyak 5 item, dan sangat sukar 
sebanyak 4 item.  
 
d. Daya Pembeda 
 Daya pembeda adalah kemampuan soal untuk membedakan antara siswa 
yang kemampuannya tinggi dengan siswa yang kemampuannya rendah. Daya 
pembeda dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
 
DP = daya pembeda 
BA = banyaknya siswa kelompok atas yang menjawab dengan benar 
JA = banyaknya siswa kelompok atas 
BB = banyaknya siswa kelompok bawah yang menjawab dengan benar 
JB = banyaknya siswa kelompok bawah 
Klasifikasi soal berdasarkan daya pembedanya adalah sebagai berikut: 
0,00  £ DP < 0,20 : jelek 
0,20  £ DP < 0,40 : cukup 
0,40  £ DP < 0,70 : baik 
0,700  £ DP < 1,00 : baik sekali 
 (Suharsini Arikunto, 2005:218) 
 Untuk menghitung daya pembeda peneliti menggunakan software Anates 
versi 4.0. Berdasarkan klasifikasi daya pembeda, ke 50 item yang diujicobakan 
dapat dikelompokkan menjadi 4, yaitu, jelek sebanyak 9 item, cukup sebanyak 20 
item, baik sebanyak 20 item, baik sekali sebanyak 1 item.  
 Berdasarkan hasil uji validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat 
kesukaran, serta dengan memperhatikan keterwakilan indikator, maka nomor item 
yang tidak dipakai adalah 2, 4, 6, 7, 8, 11, 15, 17, 33, 37, 39, 40, 43, 44, 45, 46, 
47, 48, 49 dan 50.  
G. TEKNIK ANALISIS DATA 
1. Uji Prasyarat Analisis 
Analisis data dilakukan untuk mengetahui kebenaran hipotesis. Seperti 
diuraikan sebelumnya, penelitian ini menggunakan rancangan anava dua jalan sel 
tak sama, yang mensyaratkan dua prasyarat, yaitu uji normalitas dan uji 
homogenitas. 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal 
atau tidak terhadap sebaran data yang digunakan dalam penelitian. Sebelum 
dilakukan analisa lebih lanjut maka populasi harus berdistribusi normal. Uji 
normalitas dapat dilakukan dengan menggunakan Metode Liliefors sebagai 
berikut: 
1) Hipotesis 
Ho = Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi tidak normal 
H1 = Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi  normal 
Untuk menguji hipotesis tersebut digunakan rumus 
Lomax = | F(Zi) – S(Zi) | 
 Dengan  Zi =   ;  
  (Zi) = P(Z – Zi) 
  S(Zi) = proporsi Z < Zi terhadap seluruh cacah Zi 
 
2) Taraf signifikansi 
Taraf signifikansi dinotasikan dengan huruf Yunani a 
3) Keputusan uji 
Lo £ Ltabel; sampel berasal dari populasi berdistribusi tidak normal 
Lo > Ltabel; sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 
 
b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 
populasi homogen atau tidak. Peneliti menggunakan metode Barlett. 
1) Hipotesis 
Ho = a12 = a22 
Ho ¹ a12 atau H0 ¹ a22 populasi tidak homogen 
X2 =   
C =  
 MSerr = SSSj / f 
SSj = SX2 = (SXj)/nj 
S2 = SSj / nj – 1 
Keterangan 
k = cacah sampel 
f = derajat kebebasan untuk MSerr 
 = N – k 
j  = 1, 2, 3, … 
nj = cacah pengukuran pada sampel k-j 
n = cacah semua pengukuran 
 
2) Daerah Kritik 
DK = 1; 0,05 
3) Keputusan uji 
Ho diterima jika Xhitung £ Xtabel; untuk a = 0,05 
Ho ditolak jika Xhitung > Xtabel; untuk a = 0,05 
2. Pengujian Hipotesis 
a. Uji Hipotesis 
Setelah uji prasyarat terpenuhi maka langkah selanjutnya  adalah 
pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah 
hipotesis yang telah diajukan diterima atau ditolak.  
  
b. Model 
 Xijk = µ + ai + bj + abij + Sikj 
Dimana 
Xijk : observasi pada subyek ke-k di bawah faktor pertama kategori ke-I 
dan faktor kedua kategori ke-j 
X : variabel terikat 
i : 1, 2, 3, …, p 
j : 1, 2, 3, …, q 
k : 1, 2, 3, …, n 
µ : rerata dari seluruh data amatan 
ai  : efek faktor satu kategori i terhadap Xijk 
bj : efek faktor satu kategori j terhadap Xijk 
abij : kombinasi efek faktor satu dan dua terhadap Xijk 
Sikj : kesalahan pada Xijk.      
         (Budiyono, 2000:225) 
H. HIPOTESIS STATISTIK 
1. Hipotesis Statistik Penelitian 
a. Pengaruh pembelajaran kooperatif model hands on activities dan e-
learning terhadap prestasi belajar siswa. 
H0A : Tidak ada perbedaan prestasi belajar siswa pada pembelajaran 
kooperatif model hands on activities dan e-learning  
 H1A : Ada perbedaan prestasi belajar siswa pada pembelajaran kooperatif 
model hands on activities dan e-learning. 
 
b. Pengaruh kreativitas terhadap prestasi belajar siswa. 
H0B : Tidak ada perbedaan prestasi belajar siswa yang memiliki 
kreativitas tinggi, sedang  dan rendah 
H1B : Ada perbedaan prestasi belajar siswa yang memiliki kreativitas 
tinggi, sedang  dan rendah. 
 
c. Pengaruh gaya belajar terhadap prestasi belajar siswa. 
H0C : Tidak ada perbedaan prestasi belajar siswa yang memiliki gaya 
belajar audio, kinestetik dan visual 
H1C : Ada perbedaan prestasi belajar siswa yang memiliki gaya belajar 
audio, kinestetik dan visual. 
 
d. Interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on activities dan e-
learning dengan kreativitas  siswa. 
H0AB : Tidak ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands 
on activities dan e-learning  dengan kreativitas siswa 
 H1AB : Ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on 
activities dan e-learning  dengan kreativitas siswa. 
 
e. Interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on activities dan e-
learning dengan gaya belajar siswa. 
H0AC : Tidak ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands 
on activities dan e-learning  dengan gaya belajar siswa 
H1AC : Ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on 
activities dan e-learning  dengan gaya belajar siswa. 
 
f. Interaksi antara pembelajaran kreativitas dengan gaya belajar. 
H0BC : Tidak ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa 
H1BC : Ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa. 
 
g. Interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on activities dan e-
learning dengan kreativitas dan  gaya belajar siswa. 
H0ABC : Tidak ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands 
on activities dan e-learning  dengan kreativitas dan gaya belajar siswa 
H1ABC : Ada interaksi antara pembelajaran kooperatif model hands on 
activities dan e-learning  dengan kreativitas dan gaya belajar siswa. 
  
2. Komputasi 
a. Data sel 
Data dianalisis dengan menggunakan bantuan program MINITAB V.15. 
Uji Statistik untuk ANAVA Tiga Jalan 2 x 2 x 3  digunakan dalam pengujian 
normalitas, homogenitas dan uji hipotesis. Tata letak data penelitian utnuk 
rancangan analisis statistik ditunjukkan pada tabel 6. 
 
Tabel 6. Tata letak data penelitian 
 B1 B2 B3 
 C1 C2 C3 C1 C2 C3 C1 C2 C3 
A1 A1B1C1 A1B1C2 A1B1C3 A1B2C1 A1B2C2 A1B2C3 A1B3C1 A1B3C2 A1B3C3 
A2 A2B1C1 A2B1C2 A2B1C3 A2B2C1 A2B2C2 A2B2C3 A2B3C1 A2B3C2 A2B3C3 
 
Keterangan : 
A = model pembelajaran kooperatif Group Investigation 
A1 = model pembelajaran Hands on activities 
A2 = model pembelajaran e-Learning 
B = Kreativitas 
B1 = Kreativitas tinggi 
B2 = Kreativitas sedang 
B3 = Kreativitas rendah 
C = Gaya belajar 
 C1 = Gaya belajar audio 
C2 = Gaya belajar kinestetik 
C3 = Gaya belajar visual 
 
3. Uji Lanjut Anava 
Uji lanjut anava merupakan tindak lanjut dari anava, bila hasil analisis 
variansi menunjukkan hipotesis nol ditolak. Tujuan uji lanjut anava ini untuk 
mengetahui variabela bebas mana yang paling berpengaruh terhadap prestasi 
belajar siswa.  
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. DESKRIPSI DATA AWAL 
Data awal yang digunakan dalam penelitian ini adalah data nilai ulangan 
harian semester 1 dengan hasil sebagai berikut rata-rata nilai 65,23, dengan nilai 
terendah 15,00 dan nilai tertinggi 100,00. Data kemampuan awal siswa 
selengkapnya dapat dilihat pada tabel dan histogram berikut ini. 
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Gambar  14 : Histogram distribusi kemampuan awal siswa 
B. DESKRIPSI DATA PRESTASI BELAJAR 
 Data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah data hasil prestasi belajar 
pada ranah kognitif. Data prestasi belajar diperoleh dari kelas yang menggunakan 
model  pembelajaran melalui Hands on activities dan e-learning terhadap 
kreativitas dan gaya belajar siswa. 
1. Data Prestasi Belajar  
 Hasil prestasi belajar yang diperoleh setelah melakukan proses 
pembelajaran dengan menggunakan Hands on activities dan e-learning ditinjau 
dari faktor Kreativitas dan Gaya Belajar didapat rerata prestasi belajar yang 
bervariasi. Data tersebut dapat dilihat pada Tabel  7.  
Tabel 7.  Rerata Prestasi Belajar 
  Kreativitas 
Rendah 
Kreativitas  
Sedang 
Kreativitas 
Tinggi 
 Vis Audi Kin Vis Audi Kin Vis Audi Kin 
Hands 64.63 62.02 62.78 77.88 78.00 80.93 87.08 87.50 91.44 
e-learn 53.34 58.14 58.34 72.47 64.30 68.90 78.56 72.51 72.23 
 
 Berdasarkan data tabel diatas terlihat bahwa nilai rerata siswa meningkat 
seiring dengan meningkatnya kreativitas siswa untuk gaya belajar visual, 
auditorial dan kinestetik. Kelompok siswa yang diberi pembelajaran dengan 
model Hands on activities  memperoleh rata-rata nilai 76,00, dengan simpangan 
baku 13,35, nilai terendah 36,70 dan nilai tertinggi 100,00. 
Distribusi prestasi belajar siswa yang diberi pembelajaran dengan model 
Hands on activities dapat dilihat pada gambar 15. 
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Gambar 15 :  Histogram distribusi prestasi belajar siswa dengan model  
 Hands on activities 
Kelompok siswa yang diberi pembelajaran dengan model e-learning   
memperoleh rata-rata nilai 68,13 dengan simpangan baku 12,80, nilai terendah 
36,70 dan nilai tertinggi 100,00. Distribusi prestasi belajar siswa yang diberi 
pembelajaran dengan model e-learning dapat dilihat pada gambar 16. 
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Gambar 16 : Histogram distribusi prestasi belajar siswa dengan model e-learning 
 Data nilai minimal dan maksimal masing-masing kelompok dapat dilihat 
pada tabel  8. 
Tabel  8.  Nilai Minimal dan Maksimal Prestasi Belajar 
 Kreativitas 
Rendah 
Kreativitas  
Sedang 
Kreativitas 
Tinggi 
 
V A K V A K V A K 
Hands min 
46,70 46,70 56,70 56,70 60,00 70,00 80,00 80,00 86,70 
 maks 
80,00 66,70 70,00 96,70 86,70 96,70 100,00 96,70 100,00 
min 
40,00 40,00 36,70 53,30 40,00 60,00 56,70 50,00 66,70 e-
learning maks 
66,70 70,00 70,00 90,00 86,70 76,70 93,30 90,00 76,70 
 
 Data hasil penelitian menunjukkan bahwa pengelompokan terbanyak  
adalah gaya belajar visual- kreativitas sedang pada model pembelajaran hands on 
activities yaitu 25 siswa, sedangkan kelompok paling sedikit adalah gaya belajar 
kinestetik -kreativitas sedang sebanyak 3 siswa. Sebaran siswa per kelompok 
dapat dilihat pada Tabel  9. 
Tabel  9.  Jumlah Sebaran Siswa per Kelompok 
 Kreativitas 
Rendah 
Kreativitas  
Sedang 
Kreativitas 
Tinggi 
 
 
 V A K V A K V A K Total 
Hands  18 5 6 25 5 11 8 4 7 89 
e-
learning 
9 9 8 23 7 3 16 8 6 89 
Total 27 14 14 48 12 14 24 12 13 178 
 
C. PENGUJIAN PRASYARAT ANALISIS 
  Sebelum uji hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat 
analisis. Adapun uji prasyarat yang dipakai dalam penelitian ini meliputi uji 
normalitas dan  uji homogenitas. Dalam pelaksanaan uji prasyarat ini 
menggunakan program MinitabV.15. Jika syarat  normal dan homogen terpenuhi 
maka analisis dapat dilanjutkan. 
1. Uji Normalitas 
 Statistik yang digunakan pada penelitian ini adalah Analisis Variansi 
(Anava). Prasyarat yang harus dipenuhi, data harus normal dan homogen. Dalam 
melakukan uji normalitas populasi, peneliti menggunakan metoda Ryan-Jonner.  
Uji normalitas dilakukan terhadap data ulangan harian dan data prestasi 
belajar. Hasil uji normalitas tersebut dapat dilihat dalam bentuk grafik 
probabilitas, yang disertai hasil perhitungan statistik yang meliputi  rata-rata 
(Mean), simpangan baku (StDev), banyaknya data (N), nilai Ryan-Jonner (RJ) 
serta p-Value yang merupakan konversi dari nilai RJ. P-value inilah yang 
digunakan untuk menentukan daerah penolakan hipotesis null (H0) 
Hasil uji normalitas data awal dan data prestasi belajar dengan 
menggunakan model hands on activities dan e-learning  dapat dilihat pada grafik 
Gambar 17 dan 18. 
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Gambar 17 . Grafik Normalitas data awal 
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Gambar 18. Grafik Normalitas Prestasi Belajar 
Pengujian hipotesis 
H0 : Populasi berdistribusi tidak normal 
H1 : Populasi berdistribusi  normal 
  Daerah penolakan H0 adalah p-value < a. Dengan nilai a = 0,05, dan  p-
value > 0,05 (baik pada data awal maupun data prestasi belajar), yang berarti p-
value > a., maka diputuskan H0 tidak ditolak atau populasi berdistribusi 
normal.  
2. Uji Homogenitas 
 Uji homogenitas dilakukan terhadap data awal maupun data prestasi 
belajar untuk faktor model pembelajaran (hands on activities dan e-learning), 
kreativitas (tinggi, sedang dan rendah) dan gaya belajar siswa (Auditorial, 
kinestetik dan visual). Hasil uji homogenitas dapat dilihat dalam bentuk grafik 
interval (interval plot) yang disertai hasil perhitungan statistik yang meliputi nilai 
Bartlett maupun nilai Levene beserta nilai konversinya (p-value). P-value inilah 
yang digunakan untuk menentukan daerah penolakan hipotesis nihil (H0). 
Data hasil uji homogenitas menggunakan Test for Equal Variances antara 
prestasi dengan model pembelajaran, kreativitas dan gaya belajar dapat lebih jelas 
digambarkan pada Gambar 19 .  
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Gambar 19  :  Test for Equal Variances: Kemampuan Awal versus model 
pembelajaran 
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Gambar 20 . Test for Equal Variances: model pembelajaran, kreativitas, gaya 
belajar terhadap prestasi belajar siswa 
 Berdasarkan hasil pengujian homogenitas di atas didapatkan bahwa p-
value > 0,05 untuk semua uji homogenitas yang dilakukan baik menggunakan uji 
 Barlet maupun uji Levene. Maka keputusannya adalah data untuk prestasi belajar 
adalah homogen. 
D. PENGUJIAN HIPOTESIS 
1. Hasil Analisis Varians General Linear Model 
Hasil analisis variansi data prestasi dengan General Linear Model (GLM) 
ditampilkan pada tabel di bawah ini 
Tabel  10. General Linear Model: PRESTASI versus MODEL PEMBELAJARAN, 
KREATIVITAS, GAYA BELAJAR 
Factor              Type   Levels  Values 
MODEL PEMBELAJARAN  fixed       2  e-learning, hands-on 
GAYA BELAJAR        fixed       3  A, K, V 
KREATIVITAS         fixed       3  R, S, T 
Analysis of Variance for PRESTASI BELAJAR, using Adjusted SS for 
Tests 
Source                  DF   Seq SS   Adj SS  Adj MS      F      P 
M.PEMBELAJARAN           1   2753.6   3505.7  3505.7  35.00  0.000 
GAYA BELAJAR             2    312.6    102.4    51.2   0.51  0.601 
KREATIVITAS              2  12698.3  10697.6  5348.8  53.39  0.000 
M.*GAYA BELAJAR          2    155.6     88.1    44.0   0.44  0.645 
M.PEMBELAJARAN*KREA.     2    238.5    325.6   162.8   1.63  0.200 
GAYA BELAJAR*KREA.       4    146.0    130.3    32.6   0.33  0.861 
M.PEMBLJRN*GY.BLJR*KREA  4    517.8    517.8   129.4   1.29  0.275 
  Error                          160  16027.9  16027.9   100.2 
Total                             177  32850.2 
 
S = 10.0087   R-Sq = 51.21%   R-Sq(adj) = 46.03% 
 
 X denotes an observation whose X value gives it large leverage. 
 
 Berdasarkan hasil uji General Linier Models diatas jika p-value > 0,05 (α) 
maka hipotesis null ditolak, sedangkan jika p-value lebih < 0,05 (α) maka 
hipotesis null tidak ditolak. Hasil uji analisis variansi dengan General Linear 
Models dapat dilihat pada tabel 11.  
Tabel   11 : Hasil pengolahan data dengan anava 
NO Ho Hipotesis P-value Keputusan 
1 HoA Tidak ada pengaruh penggunaan 
model pembelajaran terhadap prestasi 
belajar 
0,000< α  Ditolak  
2 HOB tidak ada pengaruh tingkat kreativitas 
terhadap prestasi belajar 
0,000< α  Ditolak  
3 HOC tidak ada pengaruh tipe Gaya Belajar 
terhadap prestasi belajar 
0,601>α  Tidak ditolak  
4 HOAB tidak ada interaksi penggunaan model 
pembelajaran dengan kreativitas  
0,200>α  Tidak ditolak  
5 HOAC tidak ada interaksi penggunaan model 
pembelajaran dengan gaya belajar  
0,645>α  Tidak ditolak  
6 HOBC tidak ada interaksi penggunaan 
kreativitas dengan gaya belajar  
0,861>α  Tidak ditolak  
7 HOABC tidak ada interaksi penggunaan model 0,275>α  Tidak ditolak  
 pembelajaran dengan kreativitas   
maupun gaya belajar  
 
 Berdasarkan tabel 11 dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Hipotesis 1 (HoA) : diperoleh nilai p-value = 0,000 < α yang artinya HoA  ditolak 
hal ini dapat dikatakan bahwa ada pengaruh model pembelajaran terhadap 
prestasi belajar siswa. 
2. Hipotesis 2 (HoB) : diperoleh nilai p-value = 0,000 < α yang artinya HoB  ditolak 
hal ini dapat dikatakan bahwa ada pengaruh kreativits terhadap prestasi belajar 
siswa. 
3. Hipotesis 3 (Hoc) : diperoleh nilai p-value = 0,000 < α yang artinya Hoc  tidak 
ditolak hal ini dapat dikatakan bahwa tidak ada pengaruh gaya belajar 
terhadap prestasi belajar siswa. 
4. Hipotesis 4 (HoAB) : diperoleh nilai p-value = 0,200 > α yang artinya HoAB  tidak 
ditolak hal ini dapat dikatakan bahwa tidak ada interaksi antara  model 
pembelajaran dan kreativitas terhadap prestasi belajar siswa. 
5. Hipotesis 5 (HoAC) : diperoleh nilai p-value = 0,000 > α yang artinya HoAC  tidak 
ditolak hal ini dapat dikatakan bahwa tidak ada interaksi antara model 
pembelajaran dengan gaya belajar terhadap prestasi belajar siswa. 
 6. Hipotesis 6 (HoBC) : diperoleh nilai p-value = 0,861 > α yang artinya HoBC  tidak 
ditolak hal ini dapat dikatakan bahwa tidak  ada interaksi antara kreativitas 
dengan gaya belajar terhadap prestasi belajar siswa. 
7. Hipotesis 7 (HoABC) : diperoleh nilai p-value = 0,275 > α yang artinya HoABC 
tidak   ditolak hal ini dapat dikatakan bahwa tidak ada interaksi antara model 
pembelajaran, kreativitas dan gaya belajar terhadap prestasi belajar siswa. 
 
E. PEMBAHASAN 
a. Hipotesis Pertama 
HoA : Tidak ada pengaruh model  hands on activities dan e-learning terhadap 
prestasi belajar siswa pada materi ekologi. 
H1A : Ada pengaruh hands on activities dan e-learning terhadap prestasi belajar 
siswa pada materi ekologi. 
Berdasarkan hasil  uji GLM diperoleh  P = 0,000. Nilai P < taraf 
signifikansi 5% ( a = 0,05) hipotesis tidak ditolak, artinya adalah ada pengaruh 
metoda terhadap prestasi belajar siswa. Metode yang banyak dilakukan oleh guru 
selama ini adalah metode konvensional. Metoda ini kurang menarik dan siswa 
sangat pasif dalam mengikuti proses pembelajaran. Agar proses pembelajaran 
menjadi menarik, siswa menjadi aktif maka dilakukan metode pembelajaran yang 
menjadikan siswa sebagai center. Pembelajaran biologi dengan model hands on 
activities dan e-learning membuat siswa menjadi tertarik, aktif dan materi yang 
 diajarkan menjadi  lebih nyata sehingga akan berkorelasi positif dengan hasil 
pembelajaran kognitifnya. 
Berdasarkan hasil rerata yang diperoleh pembelajaran dengan model 
Hands on activities memberikan pengaruh yang signifikan (76.00)  dibandingkan 
dengan model pembelajaran e-learning (68,13) hal ini disebabkan karena bentuk 
pembelajaran hands on activities lebih konkret yang membawa siswa ke keadaan 
sebenarnya sehingga memudahkan siswa untuk mempelajari materi ekologi. 
Untuk mengetahui model pembelajaran mana yang lebih berpengaruh 
dilakukan uji lanjut anava atau analisys of means seperti dalam gambar 21. 
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Gambar  21. Grafik Pengaruh Model pembelajaran terhadap Prestasi 
 
Pengaruh model hands on activities terhadap prestasi belajar sangat 
signifikan, sedangkan prestasi belajar pada model e-learning tidak signifikan. 
Berdasarkan Journal technologie of education diungkapkan bahwa “The results 
 suggest that hands-on activities enhance cognitive learning”. Model 
pembelajaran Hands on activities akan meningkatkan prestasi pembelajaran 
kognitif. 
Pemberian pembelajaran dengan hands on activities siswa di tuntut untuk 
membuat materi pelajaran menjadi sesuatu yang konkret dan hal ini akan 
memudahkan siswa dalam mempelajari materi pelajaran yang sedang 
berlangsung, sedangkan pembelajaran dengan e-learning akan memberikan 
pengetahuan yang lebih luas terhadap siswa dimana  siswa mendapatkan 
informasi yang cukup banyak dari internet, tetapi menurut  journal computer and 
education diungkapkan “The difficulties and limitations of the teaching and 
learning environment included strong attraction toward the Internet, poor ability 
of students in word processing and discussion online” . Kesulitan dan pembatasan 
proses pembelajaran dengan internet adalah minimnya kemampuan siswa dalam 
menjelajah internet dan diskusi secara on line, sehingga menyebabkan rerata 
prestasi belajar siswa dengan model pembelajaran hands on activities lebih tinggi 
dibandingkan dengan model pembelajaran e-learning. 
b. Hipotesis Kedua 
HoB : Tidak ada pengaruh kreativitas (tinggi, sedang dan rendah ) terhadap prestasi 
belajar siswa pada materi ekologi. 
H1B : Ada pengaruh kreativitas (tinggi, sedang dan rendah ) terhadap prestasi 
belajar siswa pada materi ekologi. 
  Berdasarkan uji GLM  pada taraf signifikansi 5% ( a = 0,05 ) diperoleh 
harga  P = 0,000 < 0,05 ; berarti kreativitas ( tinggi, sedang dan rendah ) 
mempengaruhi prestasi belajar siswa.  Untuk melihat pengaruh dari kreativitas 
dapat dilihat pada grafik analsys  of mean berikut ini.  
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Gambar 22 . Grafik Pengaruh Kreativitas terhadap Prestasi 
Berdasarkan grafik di atas  diperoleh hasil bahwa kreativitas tinggi dan 
sedang sangat signifikan mempengaruhi prestasi belajar siswa dibandingkan 
dengan siswa yang mempunyai kreativitas rendah. Kreativitas juga sangat 
berperan dalam kemampuan kognitif (Utami Munandar, 2004: 68 - 71), semakin 
tinggi kreativitas siswa akan mampu untuk menjawab permasalahan pada tingkat 
aspek kognitif tinggi ( analisis-C4, sintesis-C5 maupun evaluasi-C6). 
 Berdasarkan hasil penelitian Fernando M. Friedo dalam Electronic journal 
of research  education  pshycology menyatakan bahwa ada interaksi antara 
kreativitas dengan multiple intelegencia dan hal ini diperkuat dengan hasil 
 penelitian Ananda kumar dalam jurnal yang sama yang menyatakan ” there is a 
positive relationship between creativity and academic achievement “. Terdapat 
interaksi positif antara kreativitas dan prestasi belajar. 
c. Hipotesis Ketiga 
HoC : Tidak ada pengaruh gaya belajar siswa (visual, auditorial dan kinestetik) 
terhadap prestasi belajar siswa pada materi ekologi. 
H1C : Ada pengaruh gaya belajar siswa (visual, auditorial dan kinestetik) terhadap 
prestasi belajar siswa pada materi ekologi. 
Gaya belajar menurut uji GLM tidak berpengaruh terhadap prestasi belajar 
siswa dengan harga  p-value  > 0,05. Berdasarkan grafik 23  diperoleh kesimpulan 
bahwa ketiga gaya belajar memberikan pengaruh yang kurang signifikan terhadap 
prestasi belajar siswa. Gaya belajar visual dan kinestetik memberikan pengaruh 
yang sangat kecil terhadap prestasi belajar siswa sedangkan gaya belajar auditorial 
memberikan pengaruh yang tidak signifikan terhadap prestasi belajar siswa.  
 Berdasarkan rerata prestasi belajar siswa di duga bahwa siswa yang 
memiliki gaya belajar kinestetik akan lebih menyukai model pembelajaran hands 
on activities sedangkan siswa dengan gaya belajar visual akan lebih menyukai 
model pembelajaran e-learning. Ini sangat dipahami bahwa model pembelajaran 
e-learning lebih mementingkan visualisasi (penglihatan) dibandingkan dengan 
kinestetik atau auditorial, sedangkan model pembelajaran hands on activities lebih 
mementingkan tindakan (kinestetik).  
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Gambar  23 : Grafik Pengaruh Gaya Belajar terhadap Prestasi 
Berdasarkan Institute for Learning Styles Journal  Volume 1, Fall 2008  
Page 37 diungkapkan  “findings indicated that the learning styles of students may 
fluctuate within the context of a course from concept to concept, or lesson to 
lesson”. Dalam journal tersebut diungkapkan bahwa gaya belajar siswa 
berfluktuasi tergantung kepada konteks pembelajaran dari konsep ke konsep dan 
dari satu pelajaran ke pelajaran lainnya.  Dalam journal ini juga diungkapkan 
bahwa setiap orang memiliki kecenderungan gaya belajar yang berbeda-beda 
bergantung pada materi yang diajarkan, tidak semua materi pelajaran akan 
memberikan hasil yang sama jika diajarkan dengan cara yang sama. Berdasarkan 
pernyataan tersebut dalam penelitian ini siswa dapat menyesuaikan gaya 
belajarnya dengan model pembelajaran yang sedang diberlakukan sehingga tidak 
ada pengaruh gaya belajar dengan prestasi belajar siswa.  
 
d. Hipotesis Keempat 
 HoAB : Tidak ada interaksi antara kreativitas belajar siswa dengan model hands on 
activities dengan e-learning pada materi ekologi.  
H1AB : Ada interaksi antara antara kreativitas belajar siswa dengan model hands 
on activities dengan e-learning pada materi ekologi.  
Hasil uji GLM diperoleh harga P > 0,05  yang berarti bahwa antara model 
pembelajaran  dengan kreativitas tidak ada interaksi, hubungan interaksi diperjelas 
pada gambar 24.  Berdasarkan grafik tersebut terlihat bahwa walaupun tidak ada 
interaksi antara kreativitas dengan model pembelajaran, siswa dengan kreativitas 
tinggi dengan model pembelajaran hands on activities akan memberikan hasil 
rerata prestasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa pada 
kreativitas sedang dan rendah, begitu pula dengan siswa dengan kreativitas tinggi 
pada model pembelajaran e-learning.  
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Gambar 24. Interaksi antara model pembelajaran dengan kreativitas 
 
e. Hipotesis Kelima 
 HoAC : Tidak ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan model hands on 
activities dan e-learning pada materi ekologi. 
H1AC : Ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan model hands on activities 
dan e-learning pada materi ekologi. 
Hasil uji GLM menunjukkan harga P> 0,05 yang berarti bahwa antara 
gaya belajar siswa dengan model pembelajaran  tidak terjadi interaksi. Ini dapat 
dipahami bahwa setiap orang dapat memiliki lebih dari satu gaya belajar 
walaupun pasti memiliki satu gaya belajar yang utama, tetapi dalam proses 
pembelajaran setiap siswa memiliki kemampuan untuk beradaptasi terhadap 
model pembelajaran yang diberikan sehingga dari hasil penelitian ini didapatkan 
data bahwa tidak ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan model 
pembelajaran. Walaupun tidak ada interaksi antara model pembelajaran dengan 
gaya belajar siswa dari gambar 21 menunjukkan bahwa prestasi belajar dapat 
dipengaruhi secara bersama-sama baik dengan menggunakan media maupun dari 
gaya belajar siswa.  
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Gambar 25. Interaksi antara model pembelajaran dengan gaya belajar 
  
Berdasarkan gambar 25 terlihat bahwa untuk model pembelajaran e-
learning rerata prestasi belajar tertinggi dicapai oleh siswa dengan gaya belajar 
visual sedangkan untuk hands on activities rerata prestasi tertinggi dicapai oleh 
siswa dengan gaya belajar kinestetik. Dalam journal education of technologies 
diungkapkan ” Hands on activities was this reliance on object, tools and materials 
to teach mathematical and science”. Pada model pembelajaran Hands on activities 
siswa dihadapkan pada objek, alat-alat dan materi yang lebih nyata sehingga 
memudahkan siswa memahami materi pelajaran dibandingkan dengan e-learning. 
 
f. Hipotesis Keenam 
Ho : Tidak ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa pada materi 
ekologi. 
H1 : Ada interaksi antara kreativitas dengan gaya belajar siswa pada materi 
ekologi. 
Uji GLM menunjukkan bahwa antara kreativitas dan gaya belajar tidak 
terjadi interaksi dengan diperoleh hasil analisis harga P=0,861. Hal tersebut 
diperkuat oleh hasil penelitian Curtis R. Friedel dan Rick D. Rudd  dalam journal 
of agricultural education yang menyatakan ” There were no interactions between 
learning styles and creative thinking ability”. Tidak ada  interaksi antara gaya 
belajar dan kreativitas tetapi jika dilihat dari grafik interaksi pada gambar 26 
diketahui bahwa kreativitas dan gaya belajar  secara bersama-sama akan 
mempengaruhi hasil prestasi belajar.  
 Siswa dengan kreativitas tinggi memiliki prestasi yang tinggi pula. Begitu 
juga dengan siswa dengan kreativitas rendah prestasi belajarnyapun rendah di 
ketiga gaya belajar begitu pula dengan siswa dengan kreativitas sedang memiliki 
prestasi yang sedang di ketiga gaya belajar.  
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Gambar 26. Interaksi antara kreativitas dan gaya belajar 
g. Hipotesis Ketujuh 
HoABC : Tidak ada interaksi antara kreativitas dan gaya belajar siswa dengan 
model pembelajaran Hands on activities dengan e-learning materi ekologi. 
H1ABC : Ada interaksi Tidak ada interaksi antara kreativitas dan gaya belajar 
siswa dengan model pembelajaran Hands on activities dengan e-learning 
materi ekologi. 
Hasil uji GLM menunjukkan harga P=0,275 lebih besar dari 0,05; dapat 
diartikan bahwa antara model pembelajaran, kreativitas dan gaya belajar tidak 
terjadi interaksi. Berdasarkan gambar 27 terlihat bahwa dengan menggunakan 
 model pembelajaran hands on activities prestasi belajar lebih tinggi dibandingkan 
dengan siswa dengan model pembelajaran e-learning pada semua tingkat 
kreativitas.        
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Gambar 27. Interaksi antara model pembelajaran, kreativitas dan gaya 
belajar 
Prestasi belajar siswa dengan gaya belajar visual hasil lebih rendah pada 
model pembelajaran Hands on activities, sedangkan pada model pembelajaran e-
learning siswa dengan gaya belajar visual memperoleh hasil yang tinggi ini dapat 
dijelaskan bahwa di duga siswa dengan gaya belajar kinestetik lebih cocok belajar 
dengan model pembelajaran Hands on activities dan siswa dengan gaya belajar 
visual lebih cocok menggunakan model pembelajaran e-learning. 
F. KETERBATASAN PENELITIAN 
 
 1. Sekolah yang dijadikan tempat penelitian adalah boarding school dimana 
sangat tidak mendukung penelitian yang terkontrol. 
2. Kurangnya jurnal-jurnal penelitian yang mendukung dalam proses 
pengolahan data. 
3. Kurangnya pengalaman peneliti dalam melakukan penelitian, mulai dari 
persiapan, pelaksanaan sampai penyusunan pelaporan menyebabkan hasil 
penelitian kurang sempurna. 
 
  
BAB V 
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 
A. KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil analisis yang dikemukakan pada BAB IV, dapat 
disimpulkan sebagai berikut :  
1. Pelaksanaan pembelajaran dengan group investigation melalui hands on 
activities dan e-learning menyebabkan adanya interaksi antara siswa baik 
secara fisik, intelektual dan emotional. 
2. Kreativitas siswa terbanyak yang terjaring adalah siswa dengan kreativitas 
sedang sebanyak 64 orang, kreativitas rendah 55 orang dan kreativitas tinggi 
39 orang. 
3. Gaya belajar terbanyak dalam penelitian ini adalah gaya belajar visual 
sebanyak 99 orang, kinestetik 41 dan auditorial 28. 
4. Kendala dalam penelitian ini adalah dalam menentukan gaya belajar siswa. 
Dibutuhkan waktu yang cukup banyak untuk menentukan  gaya belajar siswa 
yang sesungguhnya. 
5. Ada pengaruh signifikan penggunaan model pembelajaran terhadap prestasi 
belajar siswa dengan p-value= 0,000< α, dimana siswa yang diberi 
pembelajaran dengan model hands on activities memperoleh rata-rata nilai 
lebih tinggi dari pada siswa yang diberi pembelajaran dengan model e-
learning.  
 6. Ada pengaruh kreativitas (tinggi, sedang dan rendah ) terhadap prestasi belajar 
siswa pada materi ekosistem dengan p-value = 0,000 < α.  
7. Tidak Ada pengaruh gaya belajar siswa (visual, auditorial dan kinestetik) 
terhadap prestasi belajar siswa pada materi ekosistem dengan p-value = 
0,601> α.  
8. Tidak ada interaksi kreativitas dengan model pembelajaran  terhadap prestasi 
belajar siswa pada materi ekosistem dengan p-value = 0,200> α.  
9. Tidak ada interaksi antara gaya belajar siswa dengan model  Hands on 
activities dan e-learning  pada materi ekosistem dengan p-value = 0,645 > α.  
10. Tidak ada interaksi antara kreativitas belajar dengan gaya belajar siswa pada 
materi ekosistem p-value = 0,861 > α.  
11. Tidak Ada interaksi antara kreativitas dan gaya belajar siswa dengan model 
hands on activities dan e-learning materi ekosistem dengan p-value = 0,275> 
α.  
 
B.  IMPLIKASI 
 Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan yang diperoleh, penelitian ini 
memberikan implikasi sebagai berikut : 
1. Analisis terhadap data menghasilkan kesimpulan, bahwa rata-rata tertinggi 
diraih siswa yang diberi pembelajaran dengan model hands on activities diatas 
rata-rata nilai siswa yang diberi pembelajaran dengan model e-learning.  
 2. Metode pembelajaran Group Investigation secara nyata menunjukkan 
perbedaan prestasi belajar dengan menggunakan model pembelajaran hands 
on activities dan e-learning. Dengan menggunakan metode pembelajaran 
kooperatif model Group Investigation diharapkan dapat terjadi interaksi aktif 
antara siswa baik secara fisik, intelektual dan emosional.  
3. Pembelajaran yang dilakukan di kelas hendaknya efektif dan siswa terlibat 
secara aktif dalam proses pembelajaran untuk itu perlu dilakukan pengajaran 
dengan menggunakan  metode pembelajaran yang tepat. 
4.  Kreativitas dan gaya belajar berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, 
sehingga dalam proses pembelajaran biologi perlu memperhatikan kreativitas 
dan gaya belajar siswa.  
5. Konsep pembelajaran biologi membutuhkan media yang lebih konkrit utnuk 
memudahkan siswa memahami konsep-konsep yang diajarkan. 
 
C. SARAN 
 Berdasarkan kesimpulan dan implikasi hasil penelitian, sebagai perbaikan 
dan peningkatan dalam pembelajaran biologi saran dari peneliti adalah : 
1. Untuk Pejabat Pengambil Keputusan 
Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan acuan sebagai bahan dalam 
penyusunan kurikulum dan perangkat pembelajaran, sehingga kurikulum yang 
 akan datang menjadi kurikulum yang menempatkan siswa sebagai pusat dalam 
proses pembelajaran. 
 
2. Untuk para guru 
a. Pemberian pelajaran hendaklah dilakukan dengan cara yang bervariasi tidak 
hanya dengan metode konvensional sehingga siswa akan lebih tertarik dan 
tertantang untuk belajar. Model pembelajaran dengan media adalah salah satu 
cara yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap pelajaran.  
b. Siswa diberi keleluasaan untuk mengkonstruksi pemikirannya sendiri dengan 
memperbanyak diskusi antara siswa dan guru atau antar sesama siswa. 
c. Proses pembelajaran perlu untuk memperhatikan potensi yang dimiliki siswa 
diantaranya adalah kreativitas dan gaya belajar. Jika memungkinkan proses 
pembelajaran disesuaikan dengan tingkat kreativitas dan gaya belajarnya 
masing-masing. 
d. Jika akan melakukan pembelajaran di kelas dengan metode ini hal yang perlu 
dilakukan adalah: 
1. Agar pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efisien 
perlu monitoring dan pengendalian terus menerus dari guru. 
2.  Dalam pembelajaran hands on activities perlu persiapan yang matang dari 
guru dan siswa karena membutuhkan alat dan bahan yang cukup banyak.  
 3. Proses pembelajaran e-learning jika akan dilaksanakan di kelas, yang perlu 
diperhatikan adalah jaringan internet dan komputer yang cukup memadai 
untuk seluruh siswa agar proses pembelajaran ini berjalan dengan baik 
. 
3. Untuk peneliti 
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk penelitian yang 
menekankan pada materi-materi abstrak lainnya DNA, Sintesa protein dll, dengan 
meninjaunya dari berbagai aspek yang lain seperti tingkat kesulitan belajar, 
motivasi berprestasi dll. 
 
4.  Untuk siswa 
 Siswa diharapkan dapat meningkatkan kemampuan dengan menggali 
banyak informasi dari berbagai sumber seperti buku dan internet, sehingga siswa 
dapat mengimplementasikan pelajaran biologi yang diperoleh di kelas terhadap 
kehidupan sehari-hari. Selain model pembelajaran ini akan meningkatkan 
sosialisasi antar guru dan siswa serta antar sesama siswa. 
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